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I. Kapitel 


Morgendammerung in Pegana 


B ladus betrachtete seinen Kbrper ehrfurchtsvoll im Spiegel. Er tat dies jeden Morgen, 
und jedesmal war er wirklich uberwakigt von dem was er sah: die ziemlich 
breilschultrige Erscheinung eincs offensichtlich sehr kraftvollen, groBen Mannes mit 
langem blonden Haar und leuchtend blauen Augen, 

Fr spannte die Muskcln seines Oberarmes und seufzte lief. Die Bilder seines w listen 
Alptraumes hatlen sich wieder einmal nicht ala schneckliche Wahrhcit erwiesen; seine 
machtigen Bizcpse waren noch immer da, um von jedem - und ihm selbst - bewundert 
zu werden. 

Bladus Hafsted-son war in Port Pylon geboren, auf der siidostlichen Halbinsel von 
Qntaflareth am sudlichen Meer Er hatte dart nicht lange gelebt, weil seine Ettern in seiner 
fruhen Kindheil von Piraten getbtct worden waren. Danach wurde er von einem Tutor der 
Pegana Universitat, n a mens Dambrano, aufgezogen - einem weisen Zwerg, der schon cin 
wLirdiges Alter hatte, als er diese Aufgabe Ubernahm. 

Er offnete das Eenster und nahm einen tiefen Atemzug von der MorgenlufL Die Luft 
schien seine Lungen mit einer Kraft ohneglcichen zu erfullen. Hinier den anderen 
UnivcrsilatsgebaLiden began n die Sonne aufzugehen, und dunkle Wolkenstreifen wurden von 
der frischen Morgcnbrise zerstreut, als ob sie von Armeen gejagt wlirden. Sie wurden von 
einem klaren blauen Himmel ersetzt mit Spuren von purpurner und roter Glut, als ob 
Meerscbarcn die Spitzen der Dacher bcstiirmten. 

Unten im Hof sab er eine gcbcugte Gestalt stehen, die in ein ockerfarbenes Gewand 
gekleidel war Mit einem Schreck erinnerte er sich plotzlich. 

”$ei bei Sonncnaufgang im Hof,” hatle Dambrano am Abend vorher gesagt, ”komm nicht 
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I /u spat, denn ich habe dir etwas sehr wichtiges zu sagen Vcrflixt, 

Er wusch sich schnelL zog cm paar Saehen an uml stiirmte die Treppen hinuntcr. 

"Leckie ncc thuneb ey.” Leckie nee thuneb ey? Rinaklcs Savorlin-son erwachte erschrcckl, als 
er diese Zeilc las und wunderte sich T wie dies das erste sein konnte, das er an diese m Tag 
sah. 

Er entdeckte, da 13 er auf einem alien Buch lag, das in einer der alteren Sprachen der Ellen, 
in denen er unterrichtet wurde, gesehrieben wordcn war - offensichtlich war cr letztc 
Nachl daruber eingcschlafen. Wahrscheinlich war das auch der Grand, weshalb sein 
Unterkicfer schmerztc. 

Rinaklcs wurde in Pori Pylon geboren. An seine Kindhcit und seine Eltern crinnerle er sich 
nur wage. Er wuBte nur noch, daB sic wiihrend einer sehreckliehen Bculenpcsi, die Port 
Pylon heimsuchtc umkamen. Danach war er von Dambrano atifgenommen worden. Aber 
immer wieder wurde er, wahrend seiner Zeit des Aufwachscn, von plot/lichen Sch la fan fallen 

iiberrascht, Seine Mitschiiler bezeichneten es scherzhaft als ""ein Nickerchcn machen”, Sein 

■ 

Leben erschicn anderen wie ein immerwahrender Traum, und wirklich konntc man ihn die 
meiste Zeit dabei beobachten, wie er in der Pegana Uni vers i tat herumwanderlc, in tiefc 
Gedanken liber Magic und Poesie versunken, 

Rinaklcs war ein etwas schmiichliger Mann, mit groBen Augcn, die bestiindig voll 
begeistertcr Leben sfreude zu strahlen schiencn. Ungcachtet seines jugendliehen Alters 
began n sein Haar, grau zu werden, A Is er dann aufreeht saB und sich den Spit/bar l slrieh, 

I fas/inierte ihn augenblicklichder Anblick der Sonne, die nun die ersten Strahlen schwachcn 
Morgenlichtes uber die Dachcr einiger anderer Universttatsgebaude schickle, gefessell. 

Ah... wie einfach und doch so schon erschien ihm jeder Sonnenaufgang. An diesem Morgen 
be senders; die Wo! ken schienen die Sonne auf ihre eigene bescheidene Weise zu verzieren, 
und sb mit Fet/en von violctt, pink und rot in alien Schatlierungcn behulsam /u 
umarmcn. Dieser Anblick erfreute Rinaklcs Her/ und gab ihm das Gcfuhl, daB er mit 
jedem Problem Ter tig werden wlirde, das ihm am heutigeu lag begegnete. Es lag etwas 
magisches in der Luft, es war sehon immer etwas an der Magie gewesen, etwas das cr licble 
auf cine Art sogar mehr als die reinc Freude beim Anblick eines so schdnen 
S on nen au fgan gs w ie h eute. Son n e n au fga ng ? 

”Sei be! Sonnenaufgang im Hof,” hattc sein Lehrer am Abend vorher gesagt, Tomm nichl 
zu spat, weil es etwas sehr wichtiges gibt, das ich dir /.u sagen habe.” 

Dieser schone Sonnenaufgang hatte seinen ersten JIauch von MiBklang. Er machte sich 
schnell daran, sicb /.u waschen und sich ein Gewand anzuziehen. Dann nahm er seinen Slab 
und sturzte die Treppen zum El of hinunter, wo der /wergischc Lehrer vermutlich schon 
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"Wehc dir, verriuchler Damon! Hebe dich hinwcg von mir, Oder ich werde deinen 
widerlichen Schadel mit me i nen bio Ben Elanden spalten!” Diese recht grobe Aufforderung 
schallte durch die ziemlich kahle Unterkunft von Dobranur Gymli-son. Der lag auf seiner 
Prilsche und kampfte anscheinend mit einem durch 16cherten St Lick Tierhaut, das er 
normalerweisc nur bcnut/.lc, um sich damit zuzudecken. 

Als das Stuck, neben einem fur diesen Raum typischen Steinmbbel zu Roden fiel, offnetc 
er die Augcn und setzte sich auf Soforl legte er sich wieder hin, wie von einem 
Sch windelan fall geschlagen und schutteite seinen Kopf, als mtiBte er unsiehtbarc Schlage 
abwehren. 

Als er sein voiles RewuBtsein erlangte, was in ihn /u flic Ben schien, wie ein MaB Bier, 
das durch die Kehle lauft, vcrlieB seine Lippcn ein tiefer Seuf/er, beim Erkennen der 
vertrauten Umgcbung - seinem eigenen Zimmer in der Pegana Universitat. 

Dobranur war ein stammiger Zwerg mit einem struppigeni Bart, der ihn trot/ seines 
Alters - cr war gerade erst erwachsen - alt aussehen lie 13, Er waretwa /wei Drittel so grolJ 
wie ein normal gcwachsener Mann, hatte aber einc fast genauso breite Statur und war 
zweifcllos sehr stark. Seine Augen ersehienen immer sells am triibe - nur wenn jemand von 
seiner Sippe sprach odcr von Dingen, die aus der Erde hervorsprieBen, nahmen seine 
Augcn ein durcbdringendcs Funkeln an, das irgendwo tief in ihm enisprang. Dobranur, 
geboren in einer kleinen Sicdlung in dcr Nahe von Rrindil-Bun, wurde der Obhul seines 
entfernten Onkeis, einem Tutor der Pegana Universitat namens Dobranur, untersteltt, als 
seine Eltern entschieden, in Abgeschiedenheil irgendwo in der Nahe von Luthag leben /u 
wollen, und wunschten, daB ihr kleiner Sohn angemessen erzogen werden solle. Von seinen 
Eltern hdrte man nie wieder etwas, und es wurde befiirchtet, daB sic in einem der vielen 
liber fa lie, die jenen 'lei l von Ontariareth in den let/ten jahrzehnten Liber flute ten, 
niederge met zeit worden waren. 

Er schloB seine Augcn wieder beim Klang dcr Schwerter und Schilde, die vor seinem 
Fcnster rasselten. Der erste Kampfuntcrricht im Hof der Universitat hatte offensichtlich 
begonnen. Diese St unden f ingen immer direkt nach Sonnenaufgang an und.„ 

”Sei bei Sonnenaufgang im I lof” hatte sein entfernter Onkel und gleich/eitig auch sein 
Lehrer am Abend zuvor gesagt, "komm nicht zu spat, weil cs etwas sehr Wichtiges gibt, was 
ich dir zu sagen habc,”Es war bereits gut nach Sonnenaufgang, da die Sonne schon Kraft 
hattc und sich zu einem strahlenden Getb am schmucklosen heltblauen Himmel entwickelt 
hatte, 

Er sprang aus dem Belt, wusch sich schnell, legte seine lederne Kampfausrtistung an und 
ranntc die Treppen hinunter, 

Andariel erwachte durch Donnergerausch, daB in ihre Traume ein/udringen schien. Ihre 
Iraumc bcschaflsglen sich hauptsachlich mit der An wen dung von Waldkunde und dem 
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Schwelgen auf grotesken Elfenfesten. Als sie ihre Augen offnete, crblickie sie die Dccke und 
bedauerte, daG sie jemafe aus ihrem offcubar himmlischen Schlummcr erwacht war. Dus 
Donnern erwies sich als schwere Schriltc in dcr I talic vor ihrcm Zimmer, die 5 >ich mm 
zu den Treppen hin eniferntem In ihrcrr Traumen hatte sie fast den Gesehmaek von 
Beeren auf ihrer Zungc cmpfunden und beinahe gclcrnt, wie der Wald zu heilen war, 
■was sie sich so sehnlichst wiinschte. Andariel war in jeder Beziehung tin schoncs 
Elfenmadchen: Sie hatte cine scheme Gestalt und langcs blondes llaar, das so auf ihre 
Schuhern fiel, a Is wiirde n sie mit golden schimmernder Seide bedeck t. Ihr Lacheln hatte 
die Kraft, selbst die schlimmstcn Gcmuter aufzuhellen, und das standige Lichl, das in 
ibren Augen leuchtete, HeG sie zu einer Verkdrperung von Freude und Gliick werden. 

Ihre Gcdankcn schweiften oft zurlick zu der Zeit, die sie dam it verbracht hatte, den Wald 
von Gandomil mit ihrem Vater Traveliel zu dure hstrei fen. Er wurde von einem wildcn Eber 
gelotet, als sie scchs iahre alt war Danach hatte ihre sterbende Mutter bestimmt, sie in die 
Obhut eines bertihmten alien Lehrers namens Dambrano zu geben. Sie konnte sich noch 
Fast jeden Tag vor dem traurigen Ereignis ins Gedachlnis zuriickrufen. Oh, wie lialte sie die 
Walder geliebt - und tat es immer noch! Sic hatte in letzter Zeit nieht viel Zek gehabt, 
dorthin zu gchen, hauptsachlich wegen Hires Stadiums an der Pegana Universiiat, Wie 
gern wiirde sie noch einmal die Sonne zu einer schbnen Morgendammerung liber den 
grolten Baumen von Gandomil auFsteigen schcm*. 

Sonnenaufgang? 

Morgend a m me r u n g?! 

Sie fluehle auf sich selbst, als sie nach draufJen sah und die Sonne schon Frei liber den 
anderen Universitatsgebauden stand, hell und gelb strahlend, auch die Vogel liefien bereits 
ihren Gesang vom fruhen Morgen ausklingem 

Soil doeh das Heilen der Raume niemals wieder dem Volk der El Fen offenbarl werden! Soil 
doch der Gcschmack von Beeren niemals wieder die Zungc einer Elfe besanftigen! 

"Sei bei Sonnenaufgang im Hof,* hatte sie der altc Zwcrgentutor am Abend zuvor erinnert, 
"komm nieht zu spat, wei! es etwas sehr wichliges gibt, was ich dir zu sagen habcT Sie 
becilte sich, wuseh sich und kammte ihr langes Haar, Danach schliipfte sie in bequeme 
Kkidung und ran rile a us ihrem Zimmer, um Dambrano und die anderen zu t ref fen, die 
wahrscheinlich schon gespannt auf dem Hof warteten. 
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D as glitige Gesiehl von Dambrano, gezeichnct dureh unzahlige, unfehlbare Linien 
neinen Alters, zeigtc trotz a Item kein Anzeichen von Verargerung oder Ungcduld, 
als Andariel zu den anderen in die warme Morgensonne irat und sich Fur ihr 
Zuspatkommcn entschuldigte. Bei einem schnellcn Blick splirte sie mit einiger 
Erleichtcrung, daft sie nieht die einzige war, die vcrschlafcn hatte. 

Ein schwaches Flackern von Besorgnis erschicn in den Augen des alien Zwerges, als er 
sprach. Im Moment schicn sein Bench men darauF hinzudeuten, daG er Schwierigkeiten 
hatte, den Drang zu unterdrlicken, die Elfe zu tadeln, aber es gelang ihm, und er 
bcgruliie sie auf seine gewohnte Weise. 

"Sci gegriilit Andariel, Tochter von Galadrol, Gefahrtin des Traveliel, und sei 
willkommen bei diesem Zusammcntreffen. Bitte seize dich> und mache es dir bequemT 

Andariel nickte, und mit einem leichten Erroten lieli sie sich auf dem weichen Gras nieder, 
das noch etwas feucht war vom Morgentau. Ais sie schlieGlich saG, wechsclte Dambrano den 
Plat/, und mit einem strengen Blick wandte er sich auch den anderen zu. 

"Ich habe euch alle nieht umsoust hier zusammcngerufem Fur mich ist die Zeit gekommen, 
cuch einiges von dem zu crzafilen, worauf ich euch vorbereitet habe,seit ihr unter mcinc 
Obhul gesielll worden sc id und begonnen habt, hter an der Uni vers it at von Pegana zu 
lernenT 

Rr machte eine klcine Pause, um abzuschatzen, weichen Eindruek seine Worte gemaeht 
batten. Bladus, der groBe Kampfer, schien den Kampf schon zu fuhlen und hatte ein 
verirautes Glitzcm in den Augen. Wenn er eine gehabt hatte, hatte er zartlich seine 
Schwerlscheide gestreichelt. Rinakles schien wieder einmal in tiefe Gedanken versunken 
zu sein, aber an dcr Scliarfe seines Blickes konnte man sehen, daG er jetzt nieht an Magic 
oder Pocsie dachte, Rr versuchte vorauszusehen, was Dambrano erzahlen wiirde - oder 
zumindesl abzuschatzen, in welchem AusmaBesihn und seine Fre unde bet ref fen konnte. 

Dobranur spielte wie gewohnlich an seine m Bari, wahrend er versuchsweise dem 
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zuhbrtc, was sein cntfernter Gnkel und Lehrmeister zu sagen hatte. Fir wechselte Blicke 
mit Bladus und knack te geniiBlich abwechselnd mil seincn siarken Fingergclenkcn 

Per Ausdruck in Andariels Augen schien widerspruchlich - es gab darin noch einc Spur 
von Wohlbefindcn, wet! sie trotz ihrer Vers pat ung so gut empfangen worden wur 
wohingegen aber auch Anzeiehen deutlicher Beunruhigung zu sehen waren, als sie auf 
Dobranur und Bladus bickte, die beidc ruhig mil ihren Fingcrn knacktem Gewalt war ihr 
immer schon verhaRt gewesen, und etwas lief in ihr lieB sic ahncn, dab cs davon noch 
mehr als genug geben wiirde, bcvor die Angelegenheii, die Oambrano ihnen gcrade 
mitteilte, beendet wan Sic wlirdc sich licbcr dcr Waldkunde widmen und Wclten und 
Fc i nde mi r m it d tese r b e son deren EI fen magi e e rob c r n * 

Der alte Zwerg fuhr fort. 

M lhr wiRt, daR ich euch immer als meine Kinder betrachtet habc, seit ihr alle cure Fltern 
verloren habt, und ich war bcstrebl, euch alien mein Wissen zu vermittcln - sogar die 
Dinge, die offiziell nicht mehr gelehrt warden, sell der Tnennung von Weifkr und 
Schwarmer Magic. Ich habe euch dies je nach euren individudlen Fahigkeitcn gelehrt. Jct/.l 
ist der Zeitpunkt gekommen, dieses Wissen anzuwendem Ihr seid jetzt erwachsen, und die 
Zeit ist hcrangekommen, in der eure Studien beendet sein werdcn, und ihr bereit sein 
werdet, die fernen Lander zu erkunden, Liber die ihr bishcr nur in Buchern gelesen habl - 
so da R ihr euren Hunger, die Welt mit euren eigenen Augen zu schcn, stillen konnt.” 

Pin Lacheln schien im Gesichl des Lehrers aufzugehcn und formte das Fleisch seiner 
Lippen zu einer irgenwie beunruhigenden Furche. Es verschwand im nachsten Augenblick 
w Seder, als ob er sich plotzlich an einen alten Schmer/ Oder verlorene Frcuden erinncrte. 
”lhr kennt mich und mcine Fangcn Reden,” fuhr er mil einer leichten Spur von Traurigkcit 
in seiner Stimme Tort, "aber ich wiinsche, daR ihr der Gescbichte, die ich euch erzahlen 
mochtc, und die der Grund war, weshalb ich euch alle zusammcnkommen licR, Bcachtung 
schenkt. Vieles von dem, was ich euch milteikn will, ist euch sicher schon bekannt, aber 
jetzl mochtc ich euch einige Zusammenhange zwischen vielen dieser Gesch ichtcn, die ihr 
gchort Oder auch zuvor noch nicht gehort habt, enthUllen, Dambrano sdiloR die Augen, 
und es schien, als hatte er sie geschlossen, um sie me wieder zu brfnen; der liefsie aller 
Seufzer entstromte seinem Wescn, als ob es der letzte gewesen ware. Flcfligc 
Augen be weg ungen h inter seinen gesch lossenen Li dent lie Ren erkennen, wie sich Bildcr in 
scinem Gcist formica, und Schauer sein RUckgrat entlang schick ten. 

IMachdem er so einige Zeit gesessen hatte, offnctc er pEdtzlich die Augen, als ob ihn etwas, 
was er erblickt hatte so sehr erschreckte, daR er das Furchtbare nicht ertragen konntc - 
etwas, das die anderen nur vermuten konnlcn. 

Der alte Zwerg atmete tief und begann mit seiner Geschichtc. 
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3. Kapitel 


Die Ermordung Guams 


V or vielen, vielen Jahren, als a lies noch jung und im An fang begriffen war, und 
Mcnschen, El Ten und Zwergc noch ursprunglich und unwissend waren, wurde das 
Land von Drachen bewohnt Sie sahen Echsen ahnlich, nur waren sie gewohnlich 
viel grbtkr. 

Meistens war ihre Farbe rot bis orange, sie batten enorme Klauen und lange Sch wan ze und 
waren auQerordentlich intelligent, obgleich sie es nicht fur notig hieltcn, ihren Verstand 
zum Erfinden von Gcraten oder Formen irgendwcichcr Art einzusetzen. AuRerdem 
bcsaBen sie die bemerkenswerte Fahigkeit, hciRcn Atem auszustoBen, der, alien 
Uberlieferungen zu Folgc, Baume in Brand setzen konnte. Doch die bedcuisamste 
Brkenntnis uber diesc Lebewesen war, daR sie sich wie Vogel in die Luft erheben und 
weite Streckcn flscgen konnten - zu diesem Zweck batten sie auf ihrem Rucken riesige 
Schwingen. 

Die Augen der beiden Menschen, der Fife und des jungen Zwerges bliekten ihn ungliiubig 
an. War nicht das Durchstreifen des Himmels nur den Vogetn allein vorbehahen? Es war 
schwer vorstellbar, wie eine gewaltige Echse durch die Luft flog, und sie frostelten bei 
dem Gedanken, tatsachlich einem dieser mystischen Wesen zu begegnen. 

[)er Rlick des alien Lehrmeisters blieb ernst, so daR ihre ZweiTel zerstreut warden* ”Viel 
mehr,” fuhr er fori, "gibt es Liber diesc Lebewesen nicht nachzulescn, nicht cinmal in den 
allerahesten Schriftcn tief unten in den Gewdlben dieser Uni vers itat - deshalb fiirchte ich, 
kaun ich euch nicht a lies bcrichtcn, was zu wissen ware. 

Dambrano blicklc votl Ikdauern, als ob sich cin tiefes GcTuh I von Unvermdgen in ihm 
festgesetzt hatte. Seine Schuler fuh I ten, daR er es als ein Zeichen von Schwache empfand, 
nicht atles liber das zu wissen, was er mitteilen wollte, iiber so etwas wichtiges wie die 
Drachen des Landes - er, der wirklieh alles Liber jedes wuRte. rt Aber ich kann euch soviel 
sagen,” began n der weise alte Zwerg erneul, "die Drachen durchstreiftcn die Weite des 
‘Landes bereits, be vor es irgendeiner unserer Vorfahren tat. Es gab hunderte von ihnen - 
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vielleicht sogar tausende. Es heiBt, daft diese Erde tatsachlich mir fiir sic in alter Zcit 
geschaffen worden war, obwohl man dies msr annehmcn kann, ohnc cs wirklich zu 
wissen. Aber eincs ist sicher; Die Drachen waren kcine biisartigen Beslien, wic vide 
Leute heutzutage glauben wollen* 

Diese bemcrkenswerten Lebewesen wurden von Guams rcgierl, cincm sowohl von Gcisi 
und Wesen her gewaltigen Drachen, dcr Wissen und Magie beherrschle, wic wir es uns 
kaum vorstellen konnen, Es hieB, daB seine starksten Zauberspriiche Erdbeben und 
Plagcn verhindern kormten, man erzahlte, dali er sogar wuBte, wic man Vulkanc zum 
Schweigen brachtc, Er war sehr alt - mindestcns funftausend Jahre, als er zum Hcrrscher 
Libor das Land wurdc - und jedes seiner Lebensjahre stand flir wcnigstcns hunderl 
Zauberspriiche, die er beherrschte, Guams war von alien Drachen bestimml dcr weiseste, 
hochgesehatzt flir seine Weisheit und Klughcit, und alle aus seinem Reich * sowohl 
Drachen als auch andere Lebewesen - kamcn, um Rat zu erbitten, sobald irgendein 
Problem entstand, zu ihm in scinen konigliehen Wohnsitz: Das Drachemal auf der Insel 
Walronia, Er leitete sie darin, eigene Ldsungen zu finden, Ichrte sie zahlreiche 
Zauberspriiche und braehle ihnen bei, wie man wirkungsvollc Zaubcrtrankc zur Hcilung 
von Krankheitcn und zur Abwehr bbscr Machte hcrstelhe. So verbreitele sich vid von 
seinem Wissen und brachte dem Land Wohlstand, 

Das Drachental war ein Ort unfa Sbarer Schonheit Im Gegensatz (oder vielleicht gerade 
wegen} der im allgemeinen haBtichen Erscbcinung dieser grofien Kreaturen konnte ihre 
Liebe zum Wald, den Steinen, dem Himmcl und den anderen Kreaturen, nichl einmal von 
der Liebe ubertroffen werden, die ihnen das Land zuruckgab- Im ErLihjahr war das 
Drachental in das frische griine [debt und der Biiume mit ihrer groften Artcnfulle getauchl. 
Der Boden war bedeekt mil Miltionen von Rlumen in lausend Farbcn, sti li duftendem 
Heidekraut, dichtem Gebusch mit wohlsehmeckenden Beeren, die haufig heilendc Krafle 
besaBen und anderen Pflanzen - wie Getreidc wovon sich die Drachen ernahrten. Ja, die 
Drachen waren Vegetarier - iibrigens pflegten das alle zu sein in jenen Tagen, von denen 
ich jetzt spreche, wah rend sie in der Zeil davor no eh Raubtiere gewesen waren. 

Im Sommer wurde das Tat von zahlrcichen jungen Tiercn bevolkert; Rchkitze sprangen auf 
frischen unberlihrten Wicsen hin und her, gemetnsam mil jungen WoJfen, Luchsen und 
Fuchsen, die kein Verlangcn verspiirten, zu jagen oder zu lolen. Es herrsdtte 

vollkommenener Friede. Dann zog der Herbs! ein und fiirble die Blatter in vie!Tailigen 

Sch at tier ungen von braun, rot und gelb, und alle dtese Tierc machtcn sich auf, Gcfahrten 
zu suchen und ihre eigenen Heimslatten in anderen Talent, iiaumen und llohlen 

auBerhalb dieses Tales zu bauen. Die Raume verwandellcn sich zu stolzcn Gcrippen, wic 

Skelette von Rittern aus alter Zeit, bereit zur Wiederauferstchung, mit Knospen, die bereit 
waren, sich im nachsten Jahr zu offnen. Die Rlumen verwelkten fricdvoll in mitten des 
dicken Teppichs von Rlattern und atten Zweigen, die von den vieien alien Baurrien ficlcn. 
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Von der alien Schonheit des Tales der Drachen hat sich nicht viel bis heute erhalten, aus 
Grim den, die ich spate r in meiner Geschichte erklaren werde. Aber ich bin sicher, das 
bloRe Retrachlen jenes Orles wiirde ausreichen, uns die meisten hinreiBenden Watder, 
Heidelandschaften und Wiesen, die es immer noch hier gibl, vergessen zu lassem Finer 
der uralten Baumc steht noth mitten im Tat, wte ein entkbrperter Geist vor einem blauen 
Himmel - stolz seine Krone emporhahend wie ein in der Sehlachl sterbender,stolzer Konig 
seine Krone halten wurde. Eine Eiche, die die Menschcn Don-l-werdas nennen, was so viel 
bedcutet, wie '’Baum vieler lahrtausendc T ’. Er ist zur Halfte weiB und immergriin; die 
andere Halfte schwarz und verdorrt, 

Andartet tralen Triinen in die Augen, alssiediesen Teil der Geschichte horte. Es war fur 
sie unbegreiHieh, dali solche Schonheit verschwinden durfte; dafi die Drachen mit ihrer 
cnormen Kraft nicht fahig gewesen waren, diese zu erhalten; dati nur noch ein Baum ubrig 
geblieben war, zur Halfte bbse, zur Halfte gut, Es zog ihr das Her/ zusammen, als sie 
versland, wie Talsch das alles war, und sie schien sie die Qualen zu fuhlen, die durch Don-I- 
werdas T a lies Holz strom ten. 

Rinakles legte seinen Arm um die Schuhern der Elfe, die von unterdriicktem Rummer 
sichtbar gcschiittelt wurde, Warurn crzahlte Dambrano so etwas? Konnte er nichl sehen, 
daB seine Geschichte sie alle schmerzte? 

Andariel duldete Rinakles 7 Geste fur ein paar Momente, dann schob sie den Arm von den 
Schullem, strafTle ihren Riicken und schiuekte die Tranen hinunter Der alte Zwerg schien 
auch etwas zu sehlucken - als ob ihre Trailer ihn selbst berlihrte. Zitternd sehloB er seine 
Augen, umsieein paar Sekunden spater wieder zu offnen, als er seine Geschichte fortsetzte. 

Doch dieser paradisische Zustand blieb den Drachen nicht lange erhalten, Uble Krafte 
erwachlen allmahlich im Lande, und nicht einmal Guams bemerkte es - bis es zu spat war. 
Das Bose wurde verkorpert in Form einer jungen Drachm mit dem Namen Sbetryp. 
In den ersten lahrhunderten ihres l,ebens hatte sie nach einer Gelegenhcit gesucht, mehr 
Kraft zu erlangen, mehr Liberliefertes Wissen zu erternen und Magie so zu benutzen, daB 
es hauptsachlich ihr selbst zu Gute kam und weniger dem gesamlen L^nd. Sie hatte ein 
Geburtsmal auf ihrem Bauch, das wie ein Heptagramm aussah - das Zeichen des Rosen - 
und wurde deshalb als die Wiedergcburl Garganoz angesehen. 

Dobra nur crschrak bei der Erwahnung dieses Namens, Es hieB, daB seine Eller n bci den 
Unruhen, die die Regionen im Sudcn von Luthag uberfluteten, dahingemetzelt worden 
waren - dori wo scburkische Anhanger des Bosen hauptsachlieh herumsireiftem Er 
mahlle mit seinen Zahnen und horte weiter zu - mit sichtbar groBerer Aufmerksamkeit, 
Die Uberreste seiner Eltern wurden me gefunden, deshalb hatte er noch Hoffnung, obwohl 
cr fiirchtete, daB diese umsonst war 

Nach den Idcalen der Drachen war Shetryp eine wirklvche Schonheit. Sie nutzte diesen 


Mm 
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Vorteil sehr wirkungsvoll auf ihrem Weg auf der Lcitcr von Anschen und Machi. Und 
schheBlich kam sie xu Guams in sein Lager in der Nahc des Drachentales, lias 
Urteilsvermogen des alien Drachens wurde soforl von rosafarbenen Schleiern verhiilh, a Is 
er sein Her/ an diese fatale Drachen schon heit vcrlor. Bald lehrle or sic jeden einxelnen 
Zauberspruch, den er kannte, und sie wurde ahmahlich genauso machtig wie Guams 
selbst. 


Obwohl der alte Dracbe es nicht bemerkte, begann das Tal der Drachen, langsam 
zugrunde xu gehen. Jedes Jahr wuchsen weniger Baume. Hin und wieder warden Rehkitxc 
von jungen Filch sen, Wolfe n oder Luchsen erjagt und gefressen. Weniger Bin men wuchsen, 
Nur ein Baum blieb standhafl und gesund: Don-l-werdas. Der Baum sah, was um ihn 
herum geschah und trauerte lief und sliU. Aber seit er Kunig des Waldes geworden war, 
mulite er Stolx ausslrahlen, anstatl andauernder Trauer - die Halfte von ihm starb vor 
Trauer, und die andere Halfte wurde heller, so daB die ftinde dorl fast weili wurde, 

Es war xu dieser Zeit, als Shetryp das Her/ eines jungen und Kraftigen Drachens namens 
Drocir slahL Ihn nannte die Drachendame me-istens OJastag, was in einer der alien 
Drachensprachen ^Kaiser" bedcutetc. Sie fiitterte und crfulltc ihn mil bosarttgen Ideen und 
verdorbenen Gedanken - voll von Mord, Veryweif lung und Mali. 

Sie uberredete ihn, Guams xu tbten, mil dem Vcrsprechcn, daft er sic besitxen 
kbnnte,"sobald der alte Drachen aus dem Weg ware." 

"Es war eine dunktc, mondlosc Nacht als sich Drocir entschloft, den weisen alien I lerrscher 
des Landes, xu ermorden. Er schlich sick mit seiner liblen Absieht /um Lager in der Nahc 
des Tales - sein Alem war hciB und bereil, das einxigartig weise Lebewesen des Landes xu 
verbrennen. Shetryp hatte ihm versichcrt, dad Guams bei Mondaufgang tief schlafcn 
wurde, da es der alte Drachen vorzog, seinen Geist fonge auszuruhcn, um jeden 
Morgen friih aufxustehen und mit seinem guten Werk xu begin nen, 

Etwa cine halbe Stunde, nachdem sich der Mond iiber dem Tal erhoben hatte und sein 
bleiehes Licht Liber Guams Lager floft, wurden Drocirs schandliche Umrisse sichtbar, wie 
er iiber die EcUen kroch und im Inncrn des Lagers vcrschwand. 

Es gab einige gedampfte Gerausche und dann einen Todessehrei, der die gan/e Erde, jedes 
Blatt an den Baume n und Busehcn, jeden Gras halm, jede Bee re im Unterholx xu 
erschlittern schien. Dann war da der Geruch von brennendem Fleisch. 

Dann war nichts mehr, nur noeh Stille, nachdem die Echos in der schwulcn Dunkelheit 
der Nacht verklungen waren, so wie ein ah nungsloses Wcsen von irugerischem Trcibsand 
aufgesogen wird, Derselbe gemeine Schatten verlicft wieder das Lager und hintcrlicR einc 
Blulspur. 

Einer der groftten und altesten schwarxen Aste brack aus der gekrtimmten Gestalt Don- 
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l-werdas\ und fie! xu Split tern xersch mettert xu Boden. 


4. Kapite] 

Olastags Endc 

B lad us knirschte jetzt auch mit den Zahnen, erbost Uber die brutale Tat, die so 
lange vor seiner Zeit begangen worden war. Wenn er nur hatte dort sein kbnnen... 

Dambrano bcmerklc die Gefuhle des Kampfers* Er wulite, daB er sicherlich die gleichen 
Geflihle gehabl hatte, wenn er nicht schon viel xu alt und xu weise fur solche Emotionen 
gewcsen ware, die sich vorrangig auf Geflihlcn wie llaB und Rache aufbauten. Als er in 
Bladus Alter ge wcsen war, war er viel xu unschuldig und wuBte nichts liber die 
Zusammenhange von denen er gerade sprach. 

"Der iod des weisen alien Draehens vcrursachtc einen Krieg xwischen den anderen 
Drachen, Shetryp hetxte verschicdene Drachen familien gegeneinander auf, indem sie jede 
anklagte, "ihren geliebten Guams" ermordet xu haben. Sic hdrten nicht auf, einander 
abzusch lack ten, bis einige Drachen entdeckten, daB in Wirklichkeit die Drachin das Gehirn 
hinter attem, und Drocir der Morder war Aber dann war das Sehlimmste schon geschehen: 
Von den vielen hunderten, viclleicht tausenden von Drachen, waren nur noch etwa 
hunderl ubriggeblieben. Die anderen waren beim grausamen BlutvergieBen tdrichterweise 
crschlagen worden. Die Obcrlcbcnden muBtcn nun diejenige vernichten, die flir das 
Ungliick, das sic befallen hatte, vcrantwortlich war: Shetryp. Sie muBten einen Weg finden, 
ihre Schuldgefiihlc fur das Abschlachten ihrer Sippen, losxuwerden. Aber Shetryp war 
stark, da Guams ihr praklisch a lie Zauberspriiche beige brack t hatte, die er wuBte. Und sic 
beherrschte die Handhabung der Magic xu ihrem eigenen Wohlergehen ganx 
ausgexeichnet. Aulierdem war Drocir - er wurde jetzt meistens mit seinem Pseudonym, 
Olastag, genannt - ein schrecklicher Kampfer, der jeden anderen Drachen besiegen konnte, 
falls einer von ihnen crschien. 

Erdbcben, vcrursacht durch Shetryps Bosheil, verheerten das Land, und die Pest tbtete noch 
mehr alte Drachen. GroBe Teile des Landes lagen verodet da, und das Drachental wurde 
xu einer unfruchtbaren llbene, wo nichts liberlebte - keine Tiere, keine PHanxen, Nur 
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Don-1-wcrdas stand dort mit unermudlichem Slot/, 
balaneierend, der xu seinen Fulien verrottcte. 

Aber cr blieb unermudlich. 


auf cine m 


nen 


\ I Ligc \ 


Die Elfe full he, wie ein wenig Stolx in ihre Licbe /um Wald und xu den Rim men 
zuruckkchrte. Wcnigstcns cine stolzc Eichc wuRtc sich dicsem lidscn xu widcrsctxcn, 
wuftte xu kampfen gegen diese schlechte Art und seine Umgcbung, obwohl sie sich immer 
unbcschrciblich traurig fuhlte, wegen all dcr Tiere und Pflanzcn, denen cs nicht mbglich 
gewesen war, xu iiberleben. 

"Shetryp und ihr Diener Olastag, denn ich wiirdc cs vorziehen, ihn ihren Diertci xu nen nen, 
flohen /uni Hauplkonlineni von Ontaflareth. .Sic lebten dorl einige Jahrzehnte und wehrten 
Angnffe sowohl. von Drachcn als auch andcren Tieren ab, die sic fur das vcrabscheulcn, 
was sie Guams angetan hatten - ihm, der einmal verantwortlich war fLir so viel Freude und 
Wohlcrgehen im Land. 

Aber die Kraft dcr Drachin wurde schwaeher, Sie vergaft Zauberspruche, vergafi, wie sie 
ihre Magic Fur ihre Zwecke bcmitxcn konnte. Sie war auGerordemlich intelligent, aber 
wesentlich gcringcr als der alte Drache- Raid regierte Olastag das Land fur sie * Shclryp 
begann sich xu hassen. Br lernle es, ihr vide Zauberspruche, an die sic sich noch tief in 
ihrem Gehirn, das jetxt vorn Rosen verdorben war, erinnern konnle, xu cntfockcn. 

Olastag war ein noch sehlim merer Herrscher, als sie es gewesen war; sie* die nun so 
schnell erniedrigte Wiederauferstehung des Rosen. Hr fing an, sich von Tieren xu 
ernahren, statt von Pflanxen und wurde bald zum Fleischfresser - dies bitdcl die 
Grundlage fur die wilden Freftgewohnhciten, die jeder heutc von Drachcn annimmt Wilde 
Todessch wad rone von Wolfen, geFuhrt von kleincrcn Drachcn, die Olastag treu ergeben 
waren, sorgten Fiir standigen Naehschub an lebendiger Beule. Diese wurde dann in 
seinen etgenen Verliesen brutal gejagt und versehlungen. Hr benulztc die knocherncn 
Ubcrreste seiner Mahlzciten, uni damit mitten im Wald von, wic es damals hieli, 
Glandifil xu bauen - heute die Wliste des Bbsen, west I ich von dem, was wir den Wald von 
Gandomil nennen. Das SchLoft war grotesk und haftlich, stank cntsetxlich und strahltc 
auf schauerlich Weise die reinsten Fbrmcn des Rosen aus. Der Wald, der dort gestanden 
hatte, verschwand xu dieser Zeit vollig, weil kein Lebewesen im weilen Umkreis an 
diesem ungewdhnlich schwarxen Ort existieren konnle, wo das Rose lauerte und so vide 
unschuldige Tie re ihr Leben lassen muftten. Dies erlaubte den Drachcn, die Rurg xu 
vergrbftcrn und in der Umgcbung das verdorbene Land weiter ausxudehnen. Der llimmel 
war standig schwarx von dem bedrohlichen Rauch, der von den teuflischen Feuern aufstieg, 
die die ungenie lib arc n Ubcrreste dcr gefangenen Route aufzchrten, Wenn es regnete, lit ten 
sclbst die Baume von Gandomil und die kleincrcn Walder des Ffestlandes siehtlich und 
waren kaum xu heilen. Noch Tagc spatcr, wenn Tiere irgend el was von diesen Raumen 
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fra Ren, wurden sie crnstlich krank und starben meistens einen schreck lichen, 
schmer/vollen Tod. Andariel hatte MLi he, ihre Trancn xuruckxuhalten, als sie noch mehr 
von dieser greulichen Geschiehte hdrte und schultelte Rinaklcs Arm ab, der sie wiedcr 
xu irosten versuchte. Rladus und Dobranur sahen furehterlich aus, Feuer von Haft und Wut 
loderten hell in ihnen und waren kurzdavor, hervorzubrechen. Der let/tere saB still da und 
nesielte an seincm Bart - jetxt allcrdings xicmhch heftig. 

"Bines Abends, die Sonne schien triibe, da sich das Jahr xu cinem kiihlcn Herbst neigtc, 
wanderte etner der iibriggebliebenen Drachen, der auf der Insel von Walroma lebte, durch 
das Tal, das anscheinend vcrzweifelte Versuche anstellte, wieder fruchtbar und schon xu 
werden," fuhr Dambrano fort, "und seine Augen erblickten cinige kleine Rlumen und ein 
paar spariiehe kleine Baume. Aber er sah auch etwas anderes. 

El was, das sein Her/ voll Troher Hoffnung sc h I age n lie ft. DonH-werdas schwa rxc ITalfte trug 
kleine Knospen in frischem Grtin. 

Das Weifte der anderen Seite Tarble sich Jangsam xu cinem naturlichen Braun urn, und 
als der Drache langer hinsah, tiberxog sich der Baum mil einer wie ubernaiiirlich wirkenden 
Bliitenl ulle. Auf beiden Seitcn. 

Der Drache flog xu seinen Arlgenossen zuriick und berichtete, was er gesehen hatte. Am 

spatcrcn Abend, als die Sonne in tief violet ten und roten Wolkcnschichten am sich 

unaufhaltsam verdunkelndcn Him me! unterging, enlxUndcten sie ein groftes Freuden feuer 

nahe beim Baum der vielen Jahrtausende. Denn sein Erbluhen konnte nur eines bedeuten: 

* 

Gatganox der Bose hatte sich xuruckgezogen Oder war vielleicht ganx verschw unden - 
Shetryp und ihr verdorbene r Knecht Olastag waren tot Nur einige I age danach horten die 
Drachen die Neuigkeiten vom Festland: A He beiden iiblen Fuhrer waren tatsachlich 
gestorben. Sie waren an ihrer Gier xugrunde gegangen - die Burg, die Olastag immer noch 
grblicr und gcwaltiger machcn wollte, war schlicftlich liber ihnen xusammengesldrxl. Er 
wurde erschlagen von den Skeletten dcr vielen tausend unsehuldigen Opfern, die er 
ermordet hatte. 

Tiere, erfulll von Rache und Haft, hatten die Todestruppen des Bbsen niedergeschlagen - 
sowohl die grimmigen schwarxen Wolfe als auch die kleineren Drachen. 

Das Rose hatte das Land nicht langer im Griff, und obwohl der Wald von Glandifil 
fliemais wieder erstehen wlirde und xu dem wurde, was noch heute die Wuste des Bbsen 
genannt wird, war der Himmel doch wieder klar - blau an sonnigen Tagen und von 
gewohntem triiben Grau an den wenigen Regentagen. Die Tiere brauchten nicht linger 
den atxendcn Regen xu flirchten; die Pflanxen wurden nicht mehr verseucht werden 
und vergiftete Friichte hcrvorbringen, die unachtsamcn Tieren den Tod brachten. Das 
Freuden feuer branntc bis tief in die Nacht, und die Drachen, die sich sich um DorH-werdas 
zusam men sch arte n, fielen in einen tie fen traumlosen Schlaf - nicht langer verfolgt von 
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Verdcrben und Tod durch die Hand von Galganox ubten Sehergcn. 

Dies war der Neubeginn fur ein zweites Zeitatter 

Obwohl die Drachen selbst spiiter unfruehtbar blicbcn, also nieht fiihig waren, irgendwclchc 
Nachkommcn hcrvorzubringen, warden sic doch sehr all und sclir weistx 

Die Schonheit kehrie in das Land zuriick - wenn auch nieht in dem Uberflub wtc im ersten 
Zeitahen 


Von Drachcn und anderen Vdlkern 


B ald erstrahlte das Drachental vor Blumen und Bitumen, was wie die Verkbrpcrung 
Guams* Geist erschien, als die Jahreszeiten das Land bereils. in einen frlihen Hcrbst 
versetztem Es war, a Is ob die Nalur es ablehnte, in dieser Zcit der Frcudc duster und 
tot zu sein. Es war das erstemal, in der bekannten Geschtchle des Landes, dab sowohl 
Herbst als auch Winter von cinem unnatiirlich langen Sommer verdrangt warden, der bis 
zum Friihling des folgenden Jahres reichte, Erst als der Friihling begann* gewannen die 
wenigen Drachen, die uberlebt batten, ihre Sinne zuriick* Sic lebtcn ihr Lebcn, wie sic es zu 
der Zeit, die anscheinend schon ewig zuriick lag, gclan batten, be vor sich die grausame 
Ermordung Guams, ihres geliebten Fuhrcrs, c reign el hatte. 

Dambrano seufzte lief vor Erleichterung, dab dieser schlimme Teil seiner Gescbichte vorbei 
war. Aber seine Zuhorer entnahmen seinem Seufzer niebts was ihnen deutlieh sagte, daB die 
schlimmen Teile jetzt zuende waren, Zwqifellos wiirden noch mehr folgcn, 

n Viele tausend Jab re lang lebten die Drachen gllicklich. Obwohl ihre Zahl gering war und 
sie unfruchlbar blieben, erreichte ihre Magic Hbhen, die nie zuvor denkbar gewesen waren, 
selbst von von Guams nieht. Ihre Kraft wuchs mit ihrem Alter, und selbst als ihnen alle 
nur erdenk lichen Zauber sprue he bekannt waren, lernten sie im l,aufe der Zeil immer noch 
mehr dazu* 

Die Drachen bevolkerten hauptsachlich Walronia, und waren selten anderswo im l*and 
anzutreffen, Nur wenn sie reisten Oder Forschungen bctricben, konntc man cinigc von Ihnen 
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sehen, wie sic in Gruppen zu zweit Oder drill durch die Luft xogen* 

Jetzt regierte Kdnig Dori - und er tat es welse, Auch er wurde von seinem Volk geliebt und 
beherrsebtc das Land auf cine Art, der Wohlstand und Frcudc enlsprangcn* Doch sogar ibm 
war es nieht moglich, den Zaubcrspruch zu finden, den die Drachen sich verzweifeh 
wiinschien: Der Zaubcrspruch, der die Unfruchtbarkeit besiegen und durch Fruchlbarkeit 
ersetzen konnte. Die Suche nach dicsem Zaubcrspruch war vielleicht der einzige Grund, 
weshalb die Drachen immer noch durch Walronia streiften und danach trachteten, Teile 
des Landes zu erkunden, wo weder sie noch ihre Vorfahren jemals einen FuB hingesetzt 
batten.' 1 

"So entdeckten sic unsere Vdlker, primitive Slam me der Elfen, Men sehen und Zwcrge* 
Die ersten Kontaktc waren nalurlich erfi.il It mil Fur dll. Man kann sich leichl vorstellen, 
daB sich cincr unsercr Vorfahren nieht schr zuversichtlich gegeniiber solch riesigen 
Lebewesen wie den Drachcn gczeigt hat. Besonders, seit diese in der Lage waren, mit ibren 
machtigcn Flugeln die Liifte zu durchqueren und Zauberspriiche beherrschten, die 
vcrbluffcnd waren, 

Es ist iiberliefert, dab vor jahrhunderten die erste, die naheren Kontakt mit den Drachen 
halte, eine Fife mit dem Nameti Elgarond, Tochter von Wimrofel war. Ihre Gescbichte wird 
heutzutage untcr deri Elfen meisterlich erzahlt, aber sie ist anderen Votkern ziemltch 
unbekannL* 

Der alle Zwcrg blickte xu Andaricl, die sich anscheinend freute, in diesem unglaubli chert 
Berichl iiber die Gcschichte des Landes, von ihrem Volk und Elgarond zu horeir Stolz 
Hackerte in ihren Augen, wie Lichter, die zogerlich in der Tiefe eines gefahrlichen Sumpfes 
Jeuchtetcn. Sie bewegle sich verlegen, als ob sic sich nieht sicher ware, wie sie mit den 
Blicken der iibrigen, die mit Bew unde rung vor dem Mut der Elfe Elgarond auf sie 
geriehtet waren, umgehen sollte, 

Sie stammte dirckt von Elgarond ab. 

"Sie war wie viele ihres hellen Volkes, von grober Schonheit. Bin wunderse hones 

Elfenmadchen, unsercr Freundin Andariel nieht unahnlich,” begann Dambrano erneut, 
ohne den Blick von seiner Schiilcrin abzuwenden, erst als er bemerkte, dab sie errdtete, sah 
er die anderen an, "und auf einer ihrer zahlreichen Wan der ungen durch den Wald von 
Gandomil stieb sie einmal auf einen klcmen silbernen See, weniger als eine halbe Meile 
breit 

Sic hielt dies fLir einen attsgexeichneten Orl, ihren Wasserbedarf zu erneuern, und als sie 
zum Wasser hinabstieg, entdeckte sie sic: Zwei Drachen, die diesen See ebenfalls fur 

eine gule Gelegenheil gehalien batten, ihren Wasservorrat wieder aafzufullen. Die 

unlergehendc Sonne machte ihre Schatten schon sehr lang, und aus ihren dunklen 

Silouetten, schienen die Augen ein rotes Lichl von sich zu geben, Sie verbarg sich hinter 
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einem Busch und schlich langsam naher und naher, wahrend sic die Drachen in einer 
Sprache reden hortc, die ihr vollkommen fremd war Elgarond lurch lete &ich, war aber 
auch sehr neugierig, bis sie auf einmal zu nahe herangekommen war und von deni groBeren 
dcr beiden ricsigcn Ungeheucr erspahl wurde. Trotz der Taisachc* daB sic sich nach Elfenarl 
mil groBtmbglicher Vorsicht, get re u ihrer Tradition der lautloscn Bewcgung, angcschlichcn 
hatte, muBte sie das Ungeheucr auf die cine oder andere Weisc erspiirt haben, 

"Wir sind es nicht gewohnt, umschlichen zu werden," brummte der Drachen mil ciner 
Stimme, die das hohe Alter lh res Besitzers widerzuspiegdn schien, "und ganz best im ml 
nicht von Wescn, von denen wir niehl wissen, ob sie Preunde oder Feinde sind. 1st es nicht 
so Rutnug?" 

Der andere Drachen nahm sic jelzt auch in Augensehein. 

”Ja, ja, du hast necht, Nuhcoy," erwiderte er, "sind w r ir nicht! la, ja," Diese Drachen slim me 
schien etwas zu enthalten, was die Fife nicht deuten konntc, ob cs sich urn cincn spaRhaficn 
Tadd Oder sich anklindigendcn Zorn handclte, 

Sie versuehte, sich zu bewegen, aber cs gelang ihr nicht. Die brennend roten Augcn dcs 
Drachens n a mens Nuhcoy schienen sie formlich festzuhalten. Pldtzliche Angst drohie sie 
zu LiberwaJtigen, aber sie ruhrte sich nicht. Beide Drachen kamcn ihrem Busch langsam 
naher, Elgarond benotigtc kcine besonderen Sinnc, um zu erkennen, daB die beiden Kraft 
ausstrahlten. A Is sie bemerkte, daft die Drachen ihren imsichtbaren Griff von ihr 
genorrtmen hat ten, wich sic nicht zuruck. 

Elgarond wuBte nicht genau, woran sie war, aber ihr war ktar, daB diesc Ticre sic schon 
langst verletzt hatten, wenn dies ihre Absicht gewesen ware, 

Sie richtete sich auf und sprach stolz: "Ich bin Elgarond, eine Elfe, Tochter von Wimrofel, 
Wehe euch, wenn ihr Boses im Sinn habt, ich bin sehr stark , und mein Vater hat mich 
vicl von seinem Wissen gelehrtr 

Die Elfe sehluckte und vcrsuchte abzuschatzen, welchen Eindruck sic auf diesc enormen 
Drachen gemacht hatte. Deren Gcsichter lieBen mchts erkennen, aber ihre roten Augcn 
schienen heller zu gliihen - wenigstens kam es ihr so vor, 

"Gut, gut," sagte der Drache namens Rutnug nach eincr Weile und versuehte, eirt 
Schmunzeln zu unterdrUcken, "eine Elfe? Gut, gut." Elgarond fuhlte sich beleidigt, 
Herausfordernd z.og sie einen kleinen sitbernen Dolch hervor und hich ihn hoch. Die 
kleine Waffe reflektierte das Sonnenlichl, aber schimmcrte auch von sclbsl, als ob dies 
besondere Mctall auf etwas in der Nahe zu rcagieren schien, "Falls ihr daraur aus scid, mich 
zu lahmen oder zu toten,” sticB sic heftig hervor, "werde ich nicht zdgern, Llirk zu 
benutzen, die stolze Klingc meines Vaters Wimrofel!'’ Um ihrer Warnung Nachdruck zu 
verleihen, bewegte sie das klcine schimmernde Messer in dcr Lufl hin und her. Ihre Augcn 
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glanztcn mit der gleichen Herausforderung, die auch in ihrer Stimme zu spliren war. 7 * 

Andariel schnappte nach tuft, als Llirk erwahnt wurde, dicse legendare Warfe, von der 
sich selbsl ihr Volk nicht sicher war, ob sic wirklich jemals existieri hatte. Gffensichtlich 
gab cs sie, und in ihrem Untcrbcwulitscin fragtc sich Andariel, wo Llirk jetzt wohl war. 

Die Drachen schienen flir cin paar AugenbKcke wie gelahmt zu sein, als ob sie gegen 
cine unsichtbare Wand geslolpert waren, die sic weder mit ihrer Machl nach mit ihrer 
machtigen Statur durchdrlngen k on mem Elgarond nutztc diesc wenigen Sek unden, um ihre 
Waffe auf cincn nahen Baum zu richten und rief: "Nyzno nu daw!", woraufhin der Baum 
sofort von den Wurzeln bis zur Krone in Flam men stand. 

Als sie mit ihrem Dolch in eine andere Richtung deutete, verschwanden die Flam men 
so schnell, wie sic ersehienen waren. Der Baum war unverletzt geblieben - nicht einmai 
seine Blatter waren versengt worden, und die Vogel, die auf seinen Asten saGen, sangen, als 
ob me etwas geschehen ware, "Gut, gut,” murmeltc Rutnug im Fluster ion, "ich bin 
bccindruckl, gut, guk" Wahrend cr das sagte, tauschte er einige bedeutsame Blickc mit 
Nuhcoy 

Sie sahen beide auf die herausfordernde Elfe, wie sie so dastand - mindestens flinf oder 
sechsmal kleiner als sic sclbsk Nuhcoy deutete mil einer seiner Klauen in Richtung auf den 
sclbcn Baum und murmeltc cincn undcutlichen Zauberspruch. Qhne das geringste 
R auch wolke hen vcrschwand der Baum, A lies was ubngblieb, war ein kompliziertes System 
von Lbchcrn und Tunnels im Boden, wo die Wurzeln gewesen waren. 


Die Elfe war im Begriff, einen Schrei dcr Verzweifelung und Qual auszustoBen, als sie 
aulicrdcm bemerkte, daO ihr kleiner Dolch sich in dunkelroten Sand verwandelt hatte, dcr 
langsam durch ihre Finger rann und auf dem Boden wie eine Rlutlache aussah. 

Beide l^rachen I ache hen liber ihre vorangegangene Ibrheit und ihren total verblurften 
Bliek. Letzterer vcrschwand schnell, als sie zu ihnen sprach. 

"Gandomil mag einen Baum verloren haben, und ich mag den Llirk meines Vaters verioren 
haben, aber ich habe noch meitien Stolz." vcrkundctc sie, ” Totet mich oder laBl mich leben 
und dann fort mil cuch!” 


Nuhcoy schicn Rutnug etwas zuzuflustern, dann murmelte er einen anderen schwicrigen 
Zaubcrspruch, und der Baum war wieder da, als ob nie etwas geschehen ware. 

Llirk lag schimmcrnd und unversehrl zu Elgaronds FU lien. 

Die Elfe wulite wirklich nicht, was sic jelzt denken sollle, aber es war offensichtlich, daB 
diesc Drachen freundlich waren. Sie hatte alte Geschichten von altertlimlichen, roten, 
Teuerspeienden Besticn gehbrt, die sofort Tod und Zcrstdrung verbreiteien. Aber sic 
erkannte, dpl3 diesc Geschichten wahrseheinlieh nicht dcr 





Dragonflight 1? 






Wahrheil cntsprachen. Sie hob den Dolch auf und siccktc ihn unter ihr Gewand zuriick - 
ohne die Drachen aus den Augen xu lassen. 

"Datikc," sagte sie T als ob sic dtese Worte aus ihrem Hals vertreiben muGte, ^ bit I c 
verzeiht mir mcinc Dummheil, aber mein Vater Wimrofcl hoi mir beigebracht, immer 
stolx und herausfordcrnd xu seinT "Ver/eihen isl nur cin Privtleg derjenigen, die es nicht 

4 

notig haben, daS ihnen selbst vemehen wird." sagte Rulnug, "Also vergiB es, und er/ahl 
tins mehr von dir unddeiuem Volk.” 

Der trotzige Schimmcr in Elgaronds Augen war vom slot/en Schcin eincs pflichlbewuBien 
Elfen madchens abgcldst worden. Sie fuhrte die Drachen durch die urallen Ticfcn des Waldcs 
von Gandomil, wahrend sich die Dunkelheil uni sie herum sehlolJ, aU ware es mitten in 
der NachL 

Etwas im Verb alien der Drachen lieB sie ihnen vertrauen. 

Der role Schein der Drachen augen versorgie sie mit genligend Licht, um den Wald xu 
dieser spaten Stunde sicher zu durchqueren, Die furchterregenden lingchcuer sell reck ten die 
nachllichen Rauber ab und verlricb ihre Mudigkeil und Schwache, als sie ihren Weg 
zuriick xur El fen stadt von Nimravtel fand. 
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6, Kapitcl 


Nimravicl 


h.„ Nimravicl...* 


Der alte Zwerg hob die Augen xum Himmci, a Is ob ihn etwas schon bci der bio lien 
Erwahnung dieses Namens in bewunderndcs Staunen versetzte, Er blicktc die Elfc aus den 
Augenwinkeln heraus an. Sic schien wieder zu erroten - oder wares noch immer - und Ntolz 
zeichnete sich deutlich auf ihrem Gesicht ab* Nimraviel, die Stadl der El Ten, war vor 
viclen Jahren im Wald von Gandomil, im sUdlichcn Gcbiet von Ontaflareth erbaut worden. 
Beim Betreten der Stadt wurde man soforl von der he here n Schonheit jedes cinzelnen 
Hauses, jedes einzelnen Raumes und selbst des kleinstcn Geschaftes get r of fen. Die Elfen 
sind ein schemes Volk, und dies wird auch in alien anderen Aspckten ihres Lebens 
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widcrgespicgeJt - so auch in ihrer Art zu bauen. 

Die Elfen waren fur die Handhabung der Waldkundc beruhmt. Sie liebten den Wald und 
wUrden niemats vorsatzlich einen Baum verletzen oder fallen. Sie verbrannten kern Hoi/ 
und gebrauchien statldessen komplizicrte Zauberspruche, um ihm Warme und Licht sen 
enllocken. Jedes Haus, gebaut aus besonderen Stcincn, war mit edten holzernen 
Gegenstanden mbbliert und erfillltc jeden Bcsucher mil Herzens warme und Frohliehkeit. In 
der Feuerslelle brannte ein unaufhorliches Feuer - naliirlich ohne Hoi/. 

Es war kurx nach Mitternacht, als ein Klopfen an den massiven Bichentoren von Nimravicl 
eridnte. Nichts geschah* O ffen sich tlich waren die Wachen eingeschlafen oder hatten nichts 
gchort. Das Pochen wurde wicdcrholt, aber dicsmal lauter 

Wieder geschah nichts, Nur das Zirpen der Grilien bewahrte die Ruhc vor vollstandiger 
*Stillc. Nirgendwo in der Stadt brannle Licht. "Hallo!” rief sie so laut sie konnte in 
Rich lung der Waehturme, "Elgarond, Tochter von Wimrofel, isl mil auBergewohnlicher 
Begleitung aus Gandomil xuruckgekehrt! Bitte hort dochf" Aus dem Wachturm ertonten 
Gerauschc* Es waren hauplsachlich Flliche in einem unverstandlichen Elfendialekt, aber 
schlicRIich wurden die schweren Stadltore von zwei jungen Elfen mit schlafrigen Augen, die 
kur/e Lan/en und schimmernde Mel me trugen, geoff net. 

Sic rissen ihre verschlafenen Augen we it auf, als sic auBcr Elgarond auch deren 
Beg Idler bemerkten - die zwei riesigen Drachen. 

Sic war fen soforl die schweren Tore wieder zu und lautelen die Alarmgbcken der Stadl. 

Inncrhalb eincr Viertelstunde war die gan/e Stadt Nimravicl hellwach und stand auf den 
Zinncm Scheu war in ihren Augen, und ihre Munder hingen offen vor Staunen. Pfeil und 
Bogen wurden bercitgehalten, fUr den Fall, dab diese wilden Monster es wagen wiirden, die 
slolze El fen stadl an/ugrcifen. 

I^as Tor offnele sich erneut. In ihm stand Wimrofel, Elgaronds Valer und Burgermdster 
der Stadt* Obwohl seine Gestalt im Vergleich sowohl mit den Stadtmauern als auch mit 
den vor ihm stehenden Drachen zerbrechlich wirkte, blickte er mit demselben 
herausfordernden Blick um sich, den xuletxt seine Tochter gc/cigt hatte. 

"Elgarond, meine Eochter, was ist Schlimmes Liber dich gckommen?” rief er. 

"Nichis Valer, ich habe diese Wesen in Gandomil entdeekt und versichere dir, da(3 sie 
keine bdsen Absichien haben." erwiderte seine Tochter, ”Es sind ehrenwerte Drachen!” 

Bei diesen Worteti ging ein Raunen um den Stadl wall. Die Scheu in den Augen dcr Elfen 
verstarkle sich vor dem, was ihnen vollig unglaublich erschien* 

"Elgarond, Ibchter des Wimrofel, isl verhe^t!" wurden Stimmcn laut, ”Sie isl das 
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bedaucrnswerte Gpfer irgendeines boscn Zaubcrspruchcs!" Doch Wimrofel stand 
anseheincnd lief in Gedauken versunkcn , Er kannte den Ausdruck ihrer Auger. Der Rlick, 
den er sah, war nicht Wahnsinn sondern Stolz. So wie er es seiner Techier beigebracht 
hatte. 

"Sprich, Tochter," sagte cr, "wir werden dir zuhbren." "Gut, gut," sagte einer der Drachen 
mil liefer warmer Stimme, "gut, gut." 

Elgarond sprach von der 7, auberei, die sie erlcbt hatte, dem Verb alien dcr Drachen und 
ihrem hauptsach lichen Intcresse an der Kultur und Geschichte der Elfen. Langsam lockcricn 
die Elfen auf den Stadtmauern ihre Bogcn und horten zu," 

Dambrano zog cine kleine Flasche aus seinem Gurtcl und nahm einen Schluck von der 
EUissigkciL Das viele Sprechen hatte seine Kehlc ausget rock net, denn Reden ermlideie ihn 
sichllich, und manchmal muGte er zwischendurch hasten. 

Die Sonne stand schon hoch am Himmel. Die Schatlen dcr kleinen Gruppe im Hof 
verkurzten sich. Der Tau war verschwunden. Wahrend die Elasehe unter den Schulcrn 
herumgereicht wunde, fuhr der alte Zwcrg fort zu erzahlcm 

"So geschah es, daG die Drachen mit uns "kleinem Volk", wie sie zu sagen pflegten, in 
Beruhrung kamen. Es zeigte sich bald, dali sie freundliehe Wesen waren, und die Elfen 
zogen viel Nulzen aus ihrer Bekanntschafl. Einige dieser Wesen, die fruhcrals bbsariig 
galten, besuchten Nimraviel in den folgenden Jahnen. Sie lehrien die Elfen Zaubersprliche, 
von denen diese nichi einmal zu traumcn gewagt batten. Obwohl die Elfen in dcr Waldkundc 
erfahren waren, lernten sie noch viele Zauberspruche liber den Wald hinzu und 
auBerdem viele Zaubersprliche aus anderen Bereichen. Ebenso die Herstellung 
verschiedencr Tranke zur Heilung von Wunden und zur Steigerung dcr Kraft und dcs 
Drurchhaltcvermogens. Es war flir die Elfen dcr Begin n einer neuen Zeit, sic lebten 
gliicklich und erfuhren einen Wohlsland, den zu erreichen sie me erwartet h at ten. 

Magic war ein 'lei l des Lebens der Drachen - so wie es Essen und At men fur uns tsl - ein 
Teil ihrer sdbst. 

Die Drachen verbrachlcn viele Tage mil dem alien Zaubcrer der Elfen, der gewbhnlich 
einen blauen Umhang mit Sternen und Kreiscn trug. Nilrem, so warsein Name, haitc einen 
Sangen dunkelgrauen Bart, der seiner elfischcn llerkunft widersprach, Er konnte nur 
langsam sprechen und zwar in einer sehr eigentlimlichen Sprache, die den Anderen nichi 
verstandlich war. Aber die Drachen schafften es auf irgendeine Weisc ihn zu verstehen und 
sich sogar mil ihm zu unterh alien. Tagelang durchstreiftcn sie die Tiefen dcs alien 
Gandomil, und die Drachen n ah men ihn haufig mil auf die Inscl von Walronia, Ihr 
Zuhause. Nilrem lehrte sie alles, was er wuGte und erhiell im Auslausch Kenntnisse liber 
Waldkundc, Zaubersprliche und Zaubertranke. Aber auch Nilrem mil ah seine m Wisscn 
alter Elfenweisheit konnte ihnen nicht helfen, den Zauberspruch zu finden, den die Drachen 
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so dringlich suchten. Den Sprueh, der es ihnen ermbglichte, ihr Geschlecht wieder zu 
fruchlbaren Lebewesen zu machen. 

So setzten die Drachen ihre Suche nach dem "Einen" Zauberspruch fort. 

Einige Jahre nach ihrer ersten Bekanntschaft mit den Elfen, trafen die Drachen mein 
Volk ~ die Zwerge." 


7. Kapitel 
Brindil-Bun 


A n der Ostkuste Oniaflareths mundet ein breiter und machtiger Strom in das Meer 
- der Ebaren, Er hat semen Ursprung in magischen Quellen tief in den Bergen im 
Norden der Hauptstadl der Zwerge: Die alte Stadl Brindil-Bun. Brindil-Bun ist 
zweifeltos keine kleine Stadl, das wird selbsl einem fluchtigen Besucher schnell klar, der 
es am Hang von Brindil liegcn sieht Tatsachlich ist die Stadt niedrig und flach gebaut, um so 
viel Boden wie moglich zu bcdeckeu. Weil Zwerge, von der Liebe zu all der Schonheit leben, 
die der ScboG der Erde hervorbringt^ 

Dam bra no sah zu seine m Zwergenschuler, der noch immer an seinem Bart spielte. Dessen 
Augen st rah hen vor Stolz t a Is er an die reicbe Geschichte seines Volkes zuruckdachte. An 
die Erde und an die ahen aber dcnoch liebevollen F.rinnerungen, die er noeh an die 
Zwerge n hauptstadl hatte. Dambrano empfand selbst die sen Stolz, schien ihn aber 
zuruckzuweisen, als ware es cl was gefahrliches. Elwas woran er nicht denken wollte und 
konnte. 

"In den Jahrhunderten, die nach dem groBen Krieg vergangen waren, hatten die Zwerge 
dort gelebt und sich ganz dem Steinhandwerk verschrieben - anstelle der Waldkundc bei den 
Elfen. 

Sic wuGten, wie man Steinen Licht enlstrdmen lassen konnte and sogar wie man das 
Wetter vorhersagte. Dieses Wissen wurde allerdings weit von ihrer Kunstfertigkeit im 
Umgang mit Edelsteinen und Risen ubertroffen. Deshalb wurden die Zwerge im Land 
hochgcschatzt. Das Steinzeug und die geschliffenen Edelsteinc, die es in der gesamien Well 
gibl. werden bis heute von den bertihmten Zwergen hergestellt, die in und um BrindiH 
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Bun her urn lebcn. 

Die Zwerge wurden viele Jahre lang von Kb nig Keril Sando war-son regie rt, Zwerge konnen 
sehr all werden, und gleichen dam it ihrcn ger ingen Kindcrscgen aus, Zicmlicli viele von 
ihnen konnen sich sogar an die Zeit vor dem groSen Krieg erinnern. Keril war cm gutcr 
Kbnig. Obwohl er seine Untertanen mil sirengcr Hand rcgiertc, wurde er wcgcn seiner 
Glite und seinem grolien Sinn flir Gcrechtigkeit geliebL Jcdes Jahr gab es xu seinem 
Geburlstag grofte Freudenfeuer In Brindil-Bun, dcnen cine gan/e Woche vollcr 
Festlichkeitcn folgtc, 

Dann gab es noch seine Kbnigin, Lady Elry win. Sic wurde von den Zwergen fast gcnauso 
geliebl wie Kbnig Keri! T weil sie das Lacheln alter Lacheln xierte, und sich immer 
bemuhte, den Armen xu helfcn. Aulierdem besaB sie Kenninisse von Zaubersprlichen, um 
viele Krankheilen xu heilen. Trotx ihrer Grbfle und den xwergischen Proportions 
ihres Kbrpers war sie sehr anmulig. So leblcn die Zwerge gliicklich unier der Herrschafl 
ihres Kbmgs und seiner Konigin, Sie waren gluckliche Leutc - xufrieden mil dem Lcben. 
Siandig erweiterten sie Steinwissen und verbesserten ihre Kunsiferligkeil im Umgang mil 
Mineralien. 

A Is BrindiFRun das erstemal von den Drachen in Itegleilung des El fen zauberer* NMrem 
besuchl wurde, verursachte das xiemliehen Aufruhr und Erregungen, wie man sich 
unschwer vorstellen kann. Die Zwerge dachten, das Ende der Well ware gckommen und, 
daB Galganox der Bose xuruckgekehrl ware, um das Blut des Landes und seiner Bewohner 
xu vergieften - einschlieBlich das dcr Zwerge, 

Weder batten sie xuvor solche gewalligen, scheuGlich aussehenden Kreaturcn gesehen T noch 
solche Wesen wie Nilrem. Auch wenn der Zauberer eher einem Zwerg als einem Elf glich. 
Es hattc noch nie xuvor einen Kontakt xwischen Elfen und Zwergen gegcbcn,und von 
dieser historische Bcgegnung wurde noch lange an den Lagerfeuern erzahlt,” 


Dobranur nickte. Er meinte sogar sich an die Geschichten seiner Kindheit xu erinnern, 
bevor seine Eltern sich entschlosscn, in Abgeschiedenheit xu leben. Als er sich an seine 
Eltern und Brindil-Run erinnertc lief ihm ein Schauer den Rucken cntlang. 

"Auch flir die Zwerge war jetxl ein neucs Zeiialter angebrochen," fuhr Dambrano Tort. "Sie 
lernten viele Zauberspruehe, die ihrcn Ursprung sowohl bei den Drachen als auch bei den 
Elfen batten, und lehrten im Austausch dafur die Elfen und Drachen allcs, was sic liber die 
Lehrc der Steine wuliten. 

Wah rend die Elfen cine elegante und gutausschende Basse sind, erscheinen die Zwerge 
eher untersetxt und urspriingtich. Trotx dieser Umerschiede, kamen beide Rasscn gut 
miteinander aus, und es entstanden xwischen ihnen bald feste Frcundschalien. Das Land 
war seil dem Tode Guams auf seinem Hohepunkt, obwohl es einige unbedcutendc 
Geplankel xwischen den Rassen gab, die von den Drachen geschlichtet wurden, In ihrer 
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Wcisheil halien sie immer Erfolg, beide Parteien von ihrer Dummhett xu uberxeugen. So 
fanden auch die Drachen etwas, was sie nlitxlich und xufrieden maehie, und ihnen die 
Bestatigung gab, gcbraucht xu werden. Dies alles w ah rend sie die Suche nach dem 
”Einen" Zaubcrspruch fort set z ten, den sie trotx der H life der Zwerge und Menschen noch 
immer nieht gefunden hatten.” 

Der leilweisc verborgene Slolx in Dambranos Augen verschwand, als ein Anflug von 
Traurigkeit seine Ziigc ubcrschattete, Wie die Herbstsonne, die langsam durch Wolken 
vendeckt wird . In Dobranurs Augen traten Tranen. Er w&iite, was sein Lehrer 
durchmachle und teilte seine Gefuhle. Es folgtc nun ein weilerer trauriger Teil der Geschichie, 
"Aber mit der Zeil ging der grofite Teil ihres Wissens leider verloren," fuhr Dambrano 
fori, "und mil ihm eine Menge ihres handwerklichen Konncns. Dies gcschah nach dem 
Kampr im Tal der Drachen * bei dem Zauberer der Schwarxen Magic und der Wei lien 
Magic aufeinander trafen. Wie Menschen und Elfen, so mieden auch die Zwerge scitdcm ihr 
Wisscn und die Magie. Es ginger wertvoile Zaubersprliche verloren, die ihnen xuvor 
geholfen hatten, solch ausgexeichneles Slcinxeug herxustellen. Die Zwerge verloren im 
Land viel von ihrem hohen Ansehen. Es btieben nur wenige, die ein Grundwisscn der 
Steinkunde und cine durchschnittlichc Kunstfertigkeit besaBen. So wie mcine Wenigkeit. 
Konig Keril und seine Konigin waren in die Magie mil hmeingczogen warden und waren 
zum Drachenlal auf der legendaren Insei Walronia im Slidiichen Meer gereist, um das 
i ub i liiu m s fe st der We i Gen M agie, das dor t ve ran st a I tel w u rde T x u fe iern. 

Sic reisien an einem lag wie heule, das isi jeixl viele Jahre her. Die Sonne schien in ihrer 
schonsten Pracht, und eine starke Brise sicherte eine schnelle Schiffsreise. Die Piraten blieben 
in sicherer Entfernung, als sie die Banner Kbnig Kerits erkannten, denn die Kunde seiner 
gewalligen Zauberkraft war auch bis nach Scatterbone, der Siadt der Gesetzlosen und 
Gertohcncn, gelangt In dicsen Tagen wagte es nichl cinmal der kuhnste Pirat, die Magic 
cines Kbnigs herausxufordern, und es gab niemanden in der Umgebung, der cs mit ihr 
aufnehmen wollte Oder konntc. 


Als das Schiff in den Ha fen Negame segelte, erblicklen sie sonde rba re Fahrxeuge, die 
anstelle von Segeln mit reiner Kraft vorwartsbewcgl wurden, Furcht be fie l ihre Hcrxen, als 
sie bemerkten, daB sich auch die Bcherrscher dcr Schwarxen Magie das Drachentai flir 
thr Jubilaumsfest ausgesuchl hatten.” 

Dambrano blickte plbtxlich auf, als erinnere er sich gerade an etwas. Flir einige Momcnte 
scliienen ihm die Worte im Hals steckenxubleiben, so als habe er vbllig den Fadcn 
verloren und wiiBte nichl me hr, was er als nachstes sagen solle. "Bitte verxeiht, dab ich 
cl was abschwcife,” crklartc Dambrano, ”aber ich mu B euch erst die Geschichte der Magie 
crxahlcn. Der Sehwarzen und dcr Weiticn Magie.” 
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8. Kapitel 


Einc Art Magic 


M cnschen, Elfen und Zwerge lernten von den Drachen viele starke Zauberspruche, 
und waren bald in dcr Lage, eigcnc vcrwickellc Zaubcrformeln zu entdecken. 
Obwohl die Drachen noch allcs tiberwachtcn, warden immer mchr 

Zauberspruche crsonncn, die sich zicmlich von denen dcr Drachen untcrschieden. 

Magie war so weit verbreitcl* dab cinfache Zauberspruche im Ailtagsleben ganz 
gewohntich waren und die kleincn Probleme erleichlerten, denen man rcgdmaBig 
begegnete. 

Aber es geschah noch cl was andercs. 

Diejenigen, die ihr Leben dem Wissen, Zauberspruchen, Zauberlranken und der Magie im 
allgemeinen gewidmet batten, begannen sich aufzuspalten, Wahrend cine Gruppe von 
Magiern sich der "Wei lien Magie", wie die Leute sagten, widmeten und sich mil dcr 
Asthetik und dem tieferen Verslandnis innerhalb strikter Grenzen der Krafle hinter ihrer 
Machl beschaftiglen, ziehen die A nil anger der sogenannien "Schwarzen Magie", eher mil 
welt lichen Dingen im Einklang, darauf, die Grenzen ihrer Machi weiler auszudehnen, um 
mehr Kraft zu erlangen und slarkere und sogar moglicherweise gefahrliche 
Zauberspruche dazuzulernen. 

Konflikte zwischcn diesen Gruppen waren vorhersehbar und creignetcn sich tatsachlich. 
Aber nieinand konnte vermuten, wie ernsthafl die Folgcn diescr Konflikte sein warden. 
Wahrend sich die Streitigkeiten in friiheren r lagen auf ciuzclne Personen beider Gruppen 
beschrankte, wurden die Zusammcnstolic spater standig immer hefliget 

Es ist wirklich nicht moglich, hicr einerder beiden Gruppen die Schuld zuzuschicbcn, Nach 
so vielen Jahren wiirde ich nicht allein den Schwarzen Magiern wegen ihrer Machlgier 
Vorwiirfe machcn wollen, da die vermeintlich hbhcrslchenden WeiBen Magier mil ihrer 
Besserwisserei auch viel zu den Prablemen beigeiragen haben. Abgesehen davon, 
verloren bcide Seiten ihren Respckt vor denen, die weitgehcnd vcrantworllich waren fur ihre 
Weisheit und Kraft. Die klugen R atseb lage der Drachen wurden immer dftcr miliachtcf 





odcr von jedem nach seinem eigenen Geschmack ausgelegL Dies muBte zwangslaufig zu 
noch mehr Konflikten fiihren, und ich muG Icider sagen, daft dies auch geschah, Wei lie 
und Schwarze Magier entfernten sich mehr und mehr von cinander, und die Bewohner 
des Landes schienen sich selbst in zwei Gruppen aufzuteilen. Die cinen unierstlitzten die 
An hanger der Schwarzen Magie, dieandcren die der Wei lien Magie. 

Bald began nen die Gruppen, ihre eigenen Feicrn zu zelebrieren - wovon das groGte Fest die 
Jahresfcier war, die an eincm besonderen Orl, irgendwo im Land an jedem GrUndungstag 
der Gruppicr ungen abgehalten wurde. Bei solchen Gclegenheiien wurden ncue 
Zauberspruche ausgetauscht und neue Zauberer und Schuler aufgenommen. Lieder wurden 
gesungen und cs herrschtc cine allgcmcinc Festsiimmung, die bis tief in die Nacht hinein 
reichte." 


9. Kapitel 

Am Vorabend des Krieges 

K onig Keril und Konigin Blrywin fiihlten augcnblicklieh einc sonderbare 
Beklemmung, die sie niemals zuvor empfunden batten. Die Konflikte zwischen 
den Anhangern beider Arten der Magie gediehen schon, wenn sich nur einzelnc 
Irafen, so dab diese Ansammtung vieler Schuler und Zauberer beider Seiten etwas war, 
woran sie nicht zu den ken gewagt batten. So el was wie dies hter war nicht einmal in ihren 
schlimmsteu Tran men geschehen, aber jelzt war es zur furcblbaren Wahrheit ge worden. 
Einer Wahrheit; die nicht vermieden oder beseitigt werden konnte. 

Das Gefuhl einer bosen Vorahnung iiberkam den Zwergenkbnig. Warum hatte das 
Schick sal es fUr not wend ig befunden, dem Land dieses Zusammentreffen zu bcscheren? 
Einem Land, das schon genug Probleme hatie?" "Das Lacheln , das sons! Lady Elry wins 
Zugc schmiickte, verschwand, und mil einem Mai schien es, als ob der Himmel liber der 
slid lichen See dichl mit dunklen Wolken verhangen ware. Der Zauber i hires Goldetien 
Lachelns hatte das Welter auf ihrer Reise gul und sonnig erhallen, aber als es erlosch, 
erfullle sich die Luft mit der Ankiindigung von Regen und Dormer, Es schien, daft die 
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Wolken so zum Bersten vol] mit Regen und Donner waren, wic es noch von keinem der 
Vdlker im Land gesehen worden war. Auf irgendeine Ari verstark ten sic ihren Umfang auf 
ubernatiirliehc Wei sc. 

Sie sahcn mit Schreeken, daR von einem dcr Schil'fe, die sich auf unhcimliche Weisc ohnc 
Segel zu bewegert schienen, ein Ore Zauberspriichc in die Wolken schickte, 
Zaubersprliche, die zweifellos die gegenwartige Ruhe vor dem Sturm zu einem Orkan 
verwandeln wLirdc, dcr Korper und Seek zerreissen wiirdc, und der die anderen Schiffe 
versenken konnte. 

Ores wurden - nnd warden - als gemeinc Kreaturcn an gesehen, Sie sehen wie Mcnschcn aus, 
sind aber im allgemeinen starker gebaut und haben slruppiges Haar, das den groBlen Teil 
ihres Kbrpcrs bedeckl. Gewohnlich slinken sie ckelerregend und besitzen kleine schwar/e 
Augen, mit denen sie durch ihre Ziele hindurchzuschen schcincn. Wie Menschen, Elfen 
und Zwerge sind Ores Kreaturen dieser Erde und wurden nichl von bosh after Zauberci 
oder Ahnlichem ausgebruteL Sie leben meisl im Umkreis ihrer Sladt an der West k Lisle auf 
der westlichen Haibinscl von Ontaflarcl. Doch vide ihrer Art konnen liberall im Land 
angetroffen werden. 

Die Ores sind kein fried ferligcs Volk, wie die, von denen ihr abslammL Sie sind 
notorische Plunderer, und es isl besser, man vermeidet es, metir liber ihre Gewohnhciten 
herauszufinden, tn den Tagen der Schwar/cn und Wei ticn Magic waren sie noch weniger 
friedliebend und uberzeugte Anhiinger der Schwarden Magie. 

Die Ores wurden von einem kleinen unschcinbarcn We sen regiert, das den Namen Lord 
Avaram Scdensehander trug, - eirtem Ore, der sogar im Vergteich mit anderen seiner Art 
hafilich war und noch widerlicher stank, Seine Kraft war hauplsachlich in einem kleinen 
Stab von dcr Lange eines Menschen armes verborgen, den er Tsercro Machtbehliter nanntc. 
Es hleB, da IS Lord Avaram selbst den Dracben Qlastag in einigen seiner laslerhaften 
Angewohnheiten ubertraf Aber es hat fur diese Gesehichlc keine Bcdeulung, mchr dartiber 
zu erzahlen, 

Es war Avaram, der Zaubcr sprue he /u den Wolken sandte, wie Keril und Elrywin zu ihrem 
Entsetzen entdecktcn. Die kleine hafSIiche Kreatur stand auf dem Hauptdcck, bcide Arme 
mil dem kurzen Slab hoehgestreekt, Feucr schlug aus seinem Ende, das enllang der 
SchiFfsmaste hoch in den Himmcl zuekle, Das Feuer schien von den Wolken aufgesaugl /u 
werden, die immer dunkler wurden, aber tuncrlich von der Glut des Boson glim mien. 

Lord Avaram fiihhe, dati er bcobachtet wurde. Er genolS diesen Augcnblick sichtlich, Ein 
lauter Schrei entfuhr der Tiefe seines milSgcbildetcn Halses, als ein weilerer Feuerstrah! durch 
die Luft raste und jedermann vor Fureht er/ittern lieli 

"Wir mlissen ihn aufhalien! 1 " rief Kdnig Keril seiner Konigin zu, vcrsuchtc, dab Getose, 
das von Avarams ublen Tun ausging, zu Ubcrtonen. ”Er gefahrdet uns alle!P 
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Konigin Elrywin nickte, ihr Haar wehte wild im Wind, als ob cs die EJemente darauf 
abgeschen batten, sie ihrer goldenen Locken zu berauben. Sic trat zu ihrem Konig und 
holte einc kleine purpurnc Kugel aus ihrem Gewand hervor. In dem Moment als die 
Kugel etwas von dem spariichcn Lieht circling, schien sie sich aus eigener reiner Kraft zu 
verstarken, "Hypodrhuf Welruestar Purpurfackel!" rief sie und begann dann T so taul sie 
konnte, in eincr dcr Zwcrgcnsprachen zu singen. Ihr Konig stand neben ihr und hidl 
seine linke Faust hochgereckL An ihr funkelle ein grolkr Ring mit ciner Imensital wie der 
Nordstern. Auch er lie li ein purpurncs Licht erscheinen - das Licht ihres Banners; das 
Lieht von BnndiHlun, 

"Hypodrhuf Welruestar Sternenkrafl!” rief er, bevor cr in ihren Gesang einstimmte - auch 
so laut wic er nur konnte in dem Sturm, der an seinen Kleidcrn zerrtc. 

Die beiden Strahlen starken Lichtes, die aus der Kugel und dem Ring strdmtem, 
krtimmien sich und versehmolzen dann zu einem dunkelpurpurnen Strahl und 
besliirmlen die weitien und hellblauen Blitze, die sich jetzt aus dem Inneren von Lord 
Avaram Scclenschander cnlluden. Die Kreatur schrie wulcnd auf und fluchle in einem 
orcschen Dialekt auf die beiden Beherrscher der Weitkn Magie, Er war entschlossen, 
sich nichl von der Stelle zu riihren* Sein Stab gebar noch weitreichcndere Lichtblitze und 
seine Augen schicncn atlcs licht auszustrahlen, das jemals von Sonne, Mond und Sternen 
ausgegangen war. Es stiirztc sich auf die beiden Zwergenherrscher, die von der Kraft und 
dem bdsen Willen dahinter fast erdrlickt wurden, Aber auch sie waren entschlossen, nicht 
zu weichen. Siattde,ssen schlossen sie ihre Augen und sandten einen betaubenden Lichlblitz 
auf den bosen Ore. Dies forderte von ihnen die hdchslc Anstrcngung jeder einzeinen Faser 
ihres Kdrpcrs. 

Aber er brachte den Ore zum Schweigen. Sein Slab schien ihm plotzlich die Hande zu 
verbrennen. Aller Sinn filr Magie sank plotzlich mit ihm zu Boden, und Lord Avaram 
Seelenschander floh unter Deck und heuhe furchtbar, 

Ik noch hatte Avarams Bosheil genug angcrichteL Da seine Krafte sie nicht langer mit 
Donner und Regen versorgien, bffneten die Wolken ihre Tore, und Regen strdmte auf 
Walronia und den Hafen Negame nieder. Blitz und Donner rissen den Himmel in kurzert 
Abslanden auT, und in Sckunden war jedes Ding und jedes Lcbcwescn in dcr Lfmgcbung 
der Dracheninscl von dem unnaturliehen Regen durchweicht. 

Gllicklichcrwcisc gab cs keinen Sturm, Offcnsichtlich hatte Avarams Zauberspruch nicht 
genug Zeit gehabt, ihn hinzuzufiigjen. Bcide Zwcrgenhcrrschcr zogen sich jetzt auch unter 
Deck zuriick, von den letzten Zauberspriichen erschopft, die auch das letzte Qucntchen 
Energie und Geisieskraft verbrauctu halten. 

Sic frdstclten bei der Vorstellung, zu welchem Konflikl cs kommen wurde, wcun noch 
mehr Anhanger der Schwar/en und Wei lien Magie eintrafen. Es regnete mehrere St unden. 
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und cm Wind kam gcrade recht T am die Walken wegzublasen. Die folgendc Dammerung 
scheint die letzten Hoffnungen dcr Vblker dieses Landes widerzuspiegeln. A Is die grobe 
gelbe Kugcl zu cinerrt tiefen Rot vcrblabl war und hinter den Hugdn von Walronia, 
eingehiillt in purpur^ und orangefarbene Schleier, versank, waren alle eingeschlafen, 
und wurden von unruhigen fraumen gequalt, 

Es erschien sellsam, dab in dieser Naehi alle A nh linger der Wei lien und der Schwar/en 
Magic eintrachtig nebeneinander auf ihren Schiffen und in den Gasthausern von Walronia 
schliefen. Der nachste Tag solUe ihr Leben verandern, Fur immedT 


10. Kapitel 

..,.Zum Tal der Drachcn 

A Is sic am Morgen erwachtcn, stand die Sonne im Qsten niedrig an eincm klarcn 
blauen Himmel, abgesehen von ein paar kleinen weilkn Wolkenflocken, die hici 
und da verst reul waren. Aber el was war dcutHch verandert. 

Die Sonne schien sich uber Nachl verwandclt zu haben. Ihr slrahlcndes Gelb war zu 
eincm Fahlen Braun ge worden, das die mcisten Lcute, die es erb lick ten, mit Blend erfli lit c. 
Nur LoTd Avaram Scelenschander schien erfreuL Eine melancholischc Falte verzog seine 
Lippen zu einer unfdrmigen Gri masse. 

Die Veranderung der Sonne hinterlieb bei den Anhangern der Wei lien Magie Iraurigkeil im 
Herzen. Dies war das Werk ernes Schwarzen Magiers, und sie waren erschracken von dcr 
augenschein lichen Kraft, die ihre Gegner besaGeu. Sic vermuleten, dab einc furchtgebielende 
Kraft notwendig sein musse, um solch eine dramatisehc Vcrwandiung dcr Sonne, die weit 
entfernt und machtig schien, zu erreichen* 

Schweigend begannen die Gruppen der Wei lien und Schwarzen Magie ihre kurze Reise 
ins Tal der Drachcn anzutreten, um ihre Feieriichkeiien dort abzuhaltcn. 

Alle fuhlten, dali der kommende Tag ihre ganze Kraft und Durchhallevermdgen erfordern 
wiirde. Auf dem Marseh kam es nur zu wenigen unbedeutenden Vorfallcn, 

Auch Konig Kcril und Konigin Elrywin verlieBen ihr Schiff, kurz nachdem die Sonne liber 
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der See aufgegangen war Auch sic waren von der Veranderung der Sonne wie betaubt, und 
es hatle in erster Linie ihre Herzen betrtibtT 

Dambrano schwieg eirdge Minuten, Sein Gesicht verzog sich, als ob er mil eigenen Augen 
das helle Braun der Sonne sehen konnte, Einen Augenblick lang dachte Bladus, dali der 
altc Zwerg zusammcnbrechcn und sterben konntc, so unmoglich das auch zu sein schien. 
Aber nach eintger Zeit cntsparmie sich Dambranos Gesicht etwas und er fuhr mit seiner 
Gcs chic hie fort, 

"Es war eine Schande, dab die Schonheit von Walronia zu dem genutzl werden sollte , 
was sich als die allcrschrecklichste Schlacht, die das Land je gesehen hatte, herausstellen 
sollie, Die Drachcn hatlen sich schon im Tal vcrsammelt, um Anteil zu nehmen an den 
bevorslehenden Feieriichkeiien. Aber auch ihre Herzen warden von plotzlicher Furcht 
befallen, als sie sahen, was sie bishcr fur unmoglich gehalien hatlen, 

Fine Hal fie von Don-l-wertas, dem Baum der vielen Jahrtausende, der mitten im Tal stand, 
vcrfarbte sich zu eincm fahlen WeiB, Die andere Halfte farbte sich langsam schwarz und 
vcrlor ihre Blatter, wie in einem stiirmischen Herbst, Die Drachcn zuckien bei diesem 
Anblick zusammen. Sie wubten, was das zu betleulen hatte. Das Bose war wiedcr in die Welt 
zuruckgekehri, 

Der Zwergenkonig und seine Konigin vergaGcn fast ihre Anspannung, als sie dem Tal der 
Drachcn naher kamcn. Sie konnten keinen Schwarzen Magier entdecken und splirten auch 
nicht die Anwesenheit dcs Seelenschandcrs, Nach einigen Slundcn plaudertcn sie sogar 
frohlich mit Lcuten Ehrcr Gefolgschafl - trotz der braungefarbten Sonne. 

Das Land um sic herum war in voller Blule und der Duft schien die mogliche Anwesenheit 
dcs Bosen zu unterdriicken, und das starkte die Zuversicht der Gesellschaft und ihre Kraft, 
die hinler ihrer Wei ben Magie steekte. So wanderten sie einige St unden, und nur die 
Landschaft veranderte sich. Von vereinzelt mit Buschen bewachsenen Hiigeln zu weiten 
Ebenen, mit Ifcidegras und einigen Baumen. Die Dammerung brach herein, als die dust ere 
Sonne hintcr dem Ictzlem Hligel unterging, und Konig Kenl beschlcG, hicr das Nachtlager 
aufzuschlagen und am folgenden fag weiterzuziehen, 

Wahrcnd der Nacht erwachte die Gesellschaft mchrmais von Schreien, die von jenseks 
des letzten Hligcls zu kommen schienen und von Gerauschen, hervorgerufen von Stiefeln 
mit Absatzen, nahe an ihrerrt Zellplaiz. Es war, als ob eine unsichtbare Kraft an ihren 
Herzen zerrte, und sie wuBten sofort, was geschah, 

Kenl zog sich das Notwendigstc an und nahm seinen Zauberring. Er verlicB das Lager, 
ohne die Wachen, die sich rnUhten wach zu bleiben, zu rufen, und bald hbrte er 
Stimmen, die in der Finsternis fllistcrtcn. 

Da war ein schwarzes Pfcrd mit einer zcrbrcchlichen Gestalt, die auf ihm sab. Sic war in 


Dragon flight 29 



ein schwarzcs Gewand gekleidet, das ikrc Umrisse noch dunkler machtc, dunkler noch als 
der Himmel, der mondlos und ohnc Sterne war, Als der Zwergenkbnig so leisc wic er 
konnte, naherkroeh, hbrtcn die Slim men soTon /.u sprechen auk 

Das letzle dunkle Won schien in der LuTt hangcnzubleiben, drohend bcreil, talk rii Big 
Liber das hcrzufallen, was immer die Stilie verursacht hatte. 

I 

Die Gestalt auf dem schwarzen RoB spahte um sich, und voll Enlsetzen enldecklc 
Kdnig Keril ein unheimHch erleuchtetes Heptagramm auf dem Banner des Wesens - 
das Hcplagramm von Galganoz dem Bdsen. 

Nachdem er seine Umgebung mit seinen rolen Augen genau er Torse hi hatte, schien das 
Wesen befriedigt, daB dock niehts dort war und fukr Tort zu sprechen. Nur Sckutiden spaicr 
vcrschwandcn beide, die Gestalt auf dem Pfcrd und die andere Kreatur, in die 
Richtung, in der sich anscheinend ein andercs Lager befand. 

Keril wuBte nun, daB Lord Avaram Seelenschander sein Lager dirckl neben ihrem 
aufgeschlagen halted 


11, Kapitcl 


Die Nacht des Todes 


A m nachsten Morgem war die Sonne verschwunden. Der Himmel war von 
dunkelsten Wolkcn bedeck l, die den gewohnliehcn frisehen Morgen, wic cine 
grausame nachtliche Winterszenerie erscheinen lidi Uber Nackt hatten Gras, 
Heidekraut und Baumc ihre Schonheit verlonen und bildeten jelzt einen AnbJick des Todes 
und abstoBender HaBliehkeiL Man muBte kein Wcilier Zaubcrer sein, um zu wissen, daB 
hinter diesem bosartigen Treiben die Krafl der Schwarden Magic stand. Dock sogar die 
wildeste Kraft dieser Schwarzen Magicr hattc menials ausgcreicht, ein gan/cs Tal zu 
umfassen - oder vielleicht sogar die ganze Insel von Wairoma. Keril wachte auf und sah, daB 
seine Konigin schon das Zell verlassen hatte. Er ging hinaus, um naeh ihr zu sehen und 
erblickte den krankhaft schwarzen Himmel. Ihn frostelte, als cr die einzig moglichc 
Erklarutig erkannte: Avaram Seelenschander war die erneuerte Form von Galganoz - des 
wiedcrgckehrten Rosen, Nun gab es keinen Zweifcl mchr, woher all diese Rosen KraEtc 
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stammten, 

Plotzlich Ubcrficl ihn Fureht, als er bemerkte, daB Etrywin, seine Konigin, nirgendwo im 
Lager zu finden war. Er ging zu der Stelle, wo er Avarams Lager gesehen hatte. Es war 
schon verlassen, und a lies, was auf dem verdorrlen Boden zuruckgelassen worden war, 
best and aus Uberresten bcstialischer Mahlzeiten, Ezkrementen scheuBlicher Krealuren 
und einigen toten Ores. Die Kbrper waren emsetzlich verstummdt und uberall mit 
Maden bedeekt, die ihn durch die leeren Augenhdhlen der Kadaver anzustarren 
schienen, Fliegen naglcn an den Leichen und stllrzlen sich auf ihn,‘als ob sie die EBbarkeit 
des Zwergcnkonigs prLifcn wollten. 

Die Luft war dick vom Geruch des Blutes und verwesenden Reisches, der seine Lungcn 
anzugreifen schien. Es drehtc ihm bcinahe den Magen um, und er hatte Schwierigkeiten, 
sick nicht zu erbrechen. 

Dorl wo der Miltelpunkt des Lagers gewesen war, fand er ein groBes Heptagramm in den 
Roden gerilzl, vielleiehl flinfzehn FuE im Durch messer, Rauch slieg noch von den Linien 
auf, und in der Mittc des Heplagrammes sah er den Korper von Elrywin, seiner 
Konigin,” 

l>ambrano stoppte und schlucktc heflig. Tranen erschienen dcutlich in seinen Augen, und 
cinige rannen die Wangcn hi nab, wie hilflose Opfer, die einen unumganglichen Abgrund 
hinabslur/ten. Dobranur setzte sich neben seinen Onkel und Lehrcr und stiitzte die 
schluchzende und zhternde Gcstall des alien Zwerges. 

Aber der a lie Zwcrg wics die Gesle des jungeren Zwerges mil dem schwachen Versuch 
eincs hohlcn t.achclns zuruck und sehluchzle erneut. Mit sichlbaren Schwierigkeiten fukr er 
m i t de r Ciesch i ch tc Tor t, 

"Auf dicscm Zeichcn von Galganoz dem Bosen lag der Kbrper seiner Konigin. Ihre GHeder 
waren vom Korper abgetrennl, abgehauen von grausamen Kreaturen. Ihr Kopf hatte an der 
RUekscilc ein klaffendes Loch, als ob er von einem Stein eingeschiagen worden ware. 
We It ere Heptagramme waren in ihre Haul geritzi, und andere waren mit ihrem Blut auf 
Boden und Sleine gezeichneL Ihre wek gebffneten Augen sehienen in stummer Qual und 
Angst zu schreien; ihre bl uteri den 1 landc waren in ihrem letzten verzweifelten Griff fest 
geschlossen, 

Konig Keril kniete neben seiner Konigin nieder, schloB ihre matten Augen vor der 
durchdringenden Dunkelheit des Himmels und schwor demjenigen Rache^ der dies getan 
kalte, Nachdcm er sie im verdorrlen SchoB dcr Erde begraben hatte, ging er zu seiner 
Gcfolgschaft zuruck, die inzwischen das Lager abgcbrochen hatte. 

Es war nicht notig, den andcrcn etwas zu sagen; der Slick seiner Augen sprach tausend 
traurige W'orte. MEt grtmmiger Enlsehlosscnheit begann der Zug den Huge! hinaufzusteigen. 
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in Richtung des Drachentaks. 

lm SUden des l aics sahen sic ein groftes Lager, das aiisschiiefllieh aus weilien Zeltcn best and; 
;m Norden stand ein ahnliches Lager. Dieses jedoch best and nur aus dunkclgrauen und 
schwarxen Zellen. In der Mitle des Tales, am Don-hwerdas her urn, hatte sich einige Draehcn 
versammelt. Sie schienen unruhig und erregl xu sein. 

i 

lm Weilien Lager traf Kent mit den Elfcnhcrrschern, Nilrem dem Zaubercr, mchreren 
Zwergcn und Menschcn und zahlreichen anderen Wesen, die der Weilien Magic anhingen, 
zusammem Er fand heraus, daft wahrend der Nachl, alle anderen I lerrschcr cbcnfalls ihrer 
Gcfahrtinnen beraubt worden waren. Auf alien ihren Kbrper waren Zeichen von Garganox 
dem Rosen gef Linden worden, und alle waren gequalt, versttimmelt und grausam getbtei 
worden. 

Und alle hat ten demjenigcn Rache gesehworen, der den Tod ihrer Frauen auf dem Gewissen 
hat te. 

Sie zogen ihre Zaubcrgcgenstande hervor und schworen, sie ausschlielilich xum Zwcck 
der Ausrottung der Schwarzen Magie und dcren Anhanger zu benutxen. 


12, Kapitel 


Schwarzester Fluch 

A ber die Weilien Magier waren nicht die cinxigen, die ihre Gegner vernichten 
wolltcn. lm Lager der Schwarzen Magie trachtete man danach, die Weilien Magier 
auszuldschcTi. Es waren entstclltc Ores, abtriinnige Menschcn, einige vcrslolSenc 
Zwerge und El fen, sowie andere gemeine Best Sen, die sieh um Lord Avar am 
Seelenschander gescharrt haltcm 

Die kteine Krealur stand hoch und machtig zwischen seinen Diencrn, als ob seine 
augen schc in liche Starke in mitten von so vielen Wesen, grolier als er selbst, cine rein 
logische Konsequenx ware, 

*Wehe ibnenr rief er mil alter Kraft, die seine Stimme aufbringen konnte, '"Heute werden 
wir die WciBe Magie lur immer vernichten! Die Well wird unser Tummelplalx scin; ihre 
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Seeien werden das Ol sein, mit dem wir unsere Feuer anzunden, und das Ende wird 
sehwarz sein!” 

Seine Absichlen sandten eirien lautlosen Sehaucr durch die Reihen seiner bosen 
GefclgschafL Einer von ihnen, ein grolier Mann, vollstandig in dunkelbraune 
Ledergcwander gckleidct, schien protcsticrcn zu wollen. Aber er sagtc es allein mit seinen 
Augen ~ unbemerkt von Lord Avaram. Der schmctterte seine Faust auf einen kleinen aus 
Stein gehauenen I isch, um seine Aussagen zu bek raftigen, und ein oh re n bet au ben der 
Donncr rohrtc durch die LufL Glcichzeilig zerrili ein blendcndcr Lichiblitx den Himmel - 
und der solidc Stein zerfiel zu Sand. 

Ein erneutcr taut loser Sehaucr. Lord Avaram blickte priifend mit wild gluhenden roten 
Augen auf die Wesen um ihn herum. Der groGe Mann begann: w Aber„” 

"Sei still! Ihr seid alle zu klaglich!” lachte Avaram rauh, ”ich, Garganoz der Bose, werde 
Liber das Drachental hcrrschcn, tiber Walronia, das Land, die Welt...das Universumir 
Das letzte schlcudcrte er mit liner war teter Heftigkeit aus den tiefsten Tiefen seiner 
Kchle, was seine Stimme zu einem gurgclnden, hustenden Gelachtcr veranderte, a Is er 
geendet hattc. 

Lord Avaram Seelenschander entfaltete jet/.t seinen seh reck lichen Plan vor seiner 
Gefolgsehaft: Mil seiner Kraft und der der anderen, xusammengefafit zu einer 
ZauberFormel des Bosen, wiirdc es moglich sein, Wesen aus dem leblosen Schmutz der 
Erde zu erschaffem Ein grenzen loser Nachschub wi Men loser Kreaturen, der bereit war, 
jedes Leben aul der Well zu vernichten, bereit die WeiBe Magie aus diesem und weitcren 
Ze it a Iter auszulbschen. 

Wah rend er von seinen bosen Planen sprach, verscharfte sich der absonderliehe rote 
Glimmer seiner heimiuckisehen Augen zu etwas, was wie cine konzentrierte schmale 
Flam me zorniger Wui wirkte. Seine Stimme wurde Uniter und rauher, wahrend er forlfuhr. 
A Is er aufhbrtc, von seinen dunk ten Absichten xu sprechen, mulite er nach Luft schnappen, 
da es ihn vie I Kraft koslete, seine krankhaften Gedanken in Worte zu fassen, 

Nachdem er wieder xu Alem gekommen war, schnalzte er mit den Fingern, und im 
gleichcn Moment IteBdic Wache ein Wesen in das Zell ein. 

Die Kreatur war nackl, mil einem gekrummten Riicken und langen Armen, die 
schcinbar kraftlos zum Boden hingen. Sowohl seine Vordcr- als auch seine Hinterklauen 
batten jeweils sieben Kraltcn - offenstchtlich bereit, alles zu xerfleisehen, was immer sie 
trafen. Sein Kopf war sehr schmal und unterproportioniert im Gegensatz zu seinem 
groGen, eckigen und untersetzten Korper Die Farbe des Wesens konnte mit der von 
nassem Schlamm verglichen werden, so we it man dies beim dammrigen Licht der 
wenigen flackcrndcn Fackcln, die das Zell beleuchlclen, erkennen konnte. 
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Sein Mund war lippcnlos und sehien lose mil scincn Kiefern vcrbundcn m sein, Seine 
triiben Augen waren grofi und sprangen deutlich vom Schadel vor und seine Nase war brevl 
und aufwarts gerichtet. 

Das Wesen stand ruhig da, als ob es darauf warlete, zu eincr best im mien Hand lung 
aufgefordcrl zu werden, Sein Gesicht verrict kcinc wie aueh ini mer gcariclcn Gefuhlc, und 
seine Augen ersehienen von bodenloser Ticfc. "Erlaubl mir, eueh Niav vorzu Kiel leu," sagic 
A vara m mil einem Liichcln im Gesicht, das nichl son der I ich den Stolz verhlillte, den er 
empfand, "den tch durch Experimente geschaffen habe, um euch die bemerkenswerten 
Mbglichkeiten zu /eigen, die diese Art von Zauberformeln, von denen ich spraeh, 
hervorbringem kann." 

Das Wesen wufttc anseheinend Oder vermutete instinktiv, daB Liber cs gcsprochen wurde, 
und fabrizierle cine Gri masse um sein lippenloses Maul, was cinigc grausamc Fange 
bloftlegtc und einen erneuten lautloscn Schaucr dcr Verbliiffung in den Rcvhcn von 1 ord 
Avarams Dienern ausloste. 

"Aber, Lord Avaram,” untcrbrach jetzt der grolie Mann, "isl es nicht unehrenhart, solehe 
Kreaturen zu haben,,.” 

""Dieses Wesen, 1 " fuhr der Ore Fort und ignorierle den Mann mil den Ledergewandern vollig, 
"versteht n ich Is zu tun - aulicr diejenigen zu Ibien, deren ibd ich befohlcn habe." Lord 
Avaram hustete und versuchte jedermanns Aufmcrksamkcit auf das zu richten, was ohne 
Zweifel geschehen wurde, 

”Es erschlagt jeden, den ich tot sehen will," wiederholte er mit Naehdruck, als ob cr dam El 
einem unsichtbaren Fernd drohte. Das Feuer seiner roten Augen sehien jetzt sugar grell zu 
leuchlen hinter der Bnge seiner Augapfel, 

"Dragozat,” sagte cr, "erheb dich bittc." 

Der grolie Mann, der vorhin protestiert hatte, wurde plbtzlich sehr blall Hr Fuhllc sieh in 
die Enge getricben. Er stand auf, einen Hauch von Widcrstand in scinen Augen, 

"Niav, tote ihnP bcfahl Avaram dem Wesen und zeigte auf den Mann. Avaram brauehic 
seine Stimme nicht zu erheben, das Wesen gehorehtc augcnblicklich. Der grolk Mann 
hatle keine Zcit zu reagieren. Niav sprang dem Mann mil cincr furchtcinfldlknden 
Geschwindigkcit an die Kehle und durchdrang sie mit mit seinen enorm scharfen Fan gen, 
Seine Augen brannten jetzt im griinen Feuer dcr Lcidenschaft schienen sich vollig an dem zu 
erfreuen, was ihm befohlen worden war. 

Als sein OpFer tot und blutend zwischcn den andcren Untergebenen lag, crlosch das griine 
Feuer, und wie zuvor zeigten sich auf dem Gesicht der Kreatur keincrlci Gefuhlc, Seine 
Augen zeigten wieder die bodenlose Tiefe, die sie zuvor batten. 

Lord Avaram verzog seinen Mund zu einem breiten, bosbaften Grinscn. Sclbslgefallig 
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bliekte cr in die Augen der andcren.Er sah Furcht in lhnen Augen. A lie bliekten von ihm 
zu Niav und umgckchrL 

Diesmal enthulllc das Wesen nicht einmal mchr seine Fange bei seinem krankhaften 
Vcrsuch cines Lachelns." 


13. Kapitel 


Die Folgen dcr Magic 


J etzt sah auch Bladus den aiten Zwerg unglaubig an. Sicherlich war es unmoglich, 
Lebewese wie Niav, aus dem leblosen Schmutz der Erde zu erschaffen? Er war sich nicht 
sicher, ob er mchr hieriiber erstaunt sein sollte Oder Liber die Tatsache, dafi dieses Wesen 
so unglaublieh stark, behende und begicrig nach kahbluligem Mord war. 


Aber es blieb keine Zeit sich zu wundern, denn Dambrano holte nur einige Male tief LuCl, 
bevor cr weiter erzabhe, 

"Dicser lag sah einc Schlacht von gewahigem AusmaB, wie cs noch nicht einmal die 
frliherc Web gepcinigt hatle. An hanger bcider Aden dcr Magie nutzten all ihre Kraft, 
die sie auTbringcn konnten, um den Niedcrgang der andcren herbeizuftiViren. Die 
Schwarzen Magier schuren zahlreiche Wesen wie Niav, die leichlhin Unmengen an 
Menschen, Elfen und Zwergen tbteten. 13ie Wei Ben Magier vereinten die Krafte all ihrer 
Zauberdinge und formten ein todbringendes Schild, das viele der durch Magie 
culstandenen Wesen tbtete und vieleieht genauso vielen Ores, Wolfen, vom Bbsen 
beeinflulitc Men sehen und andcren Liblcn Lebewcscn den Garaus maehte. 

Dcr wicdcrgcborcne Galganoz, dcr bose Ore Lord Avaram stand bequem auf einem 
Hiigel, und sein Kbrpcr sehien jetzl in roter kraftvoller Wut entflammt zu sein, Seine 
Arme maehten zaubernde Geslen, und wieder wurden neue Wesen aus dem leblosen 
Sehmutz der Erde geboren und schkppten sieh in den Kampf 

Die Drachen waren aus dem Zentrum des Tales geflohen, weil sie flirdueien, in der Hitze 
dcs Gefeehtes geiotei zu werden. Sie gebrauchten jetzt all ihre verfugbaren Krafte, um Don- 
t-werdas zu schulzen ■ weil sie wulilen, daB dEeser Baum nichl zerstort werden durTte, I hr 
Zauberschulz schwankte nichl, obwohl viele Angriffe den alien Baumes zielten. 
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Die Schlachl dauerte einige Tage und Niichlc, in dencn cs kcine Kuhe gab. Mil lltlfc 
verschiedener Zauberspruche hielten sich die Heteiligien wach und bereit, Nachls war dcr 
Himmcl von tausend Feuern in rot, orange, grLin und purpur crleuchtct. Blil/c 
dureh/uckten ihn, und der Geruch von brennendem FteUch und brennenden Pflanzen 
beherrschie die Luff Hundertc, dcr ausgebruteten Krcaluren warden vernichtei, und die 
Reihen sowohl dcr Sell warden als auch der Wei Ben Magier lichteten sich mehr und 
mehr. 


Nach einigen Tagen verbissenen Kampfes, in dem die meisten Zauberer und Schuler 
gefallen, und in dem alle Zaubergerate* auBcr einigen wenigen vcrlorcnge ganger waren, 
floh die kleine Anzahl der Uberlebendcn und trugen ihren Kampf mil sich hinaus in die 
ubrige Welt. Avaram war getdtci worden, ebenso die besten Zauberer der Wei lien Magic. 


Wahrend der Schlacht waren, wie auch immer, viele Kreaturen gesch alien worden - 
Ghoule, Bestien, Balronc, Trot Sc und Gnolle, um nur einige zu nennen. Viele von ihnen 
uberteblcn ebenfalls den Kampf und machten die Well unsichcr, 

Diesc Kreaturcn machen das Lcben und Reisen im Land heutc noch so gefahrlich. Die alien 
Zcntren und Schulen der Zauberei waren weitgehend zerstbrt und von diesen bosun igen 
Wesen bcvolkert worden. Sie bringen noch heute Furcht und Schrecken liber diejenigen, 
die in der Nahe dieser Orte lebenT Dambrano zogerte eine Sekunde, der Ausdruck seiner 
Augen als auch der Ausdruck dcr tiefen Linien seines Gesichtes verrieten, datt die 
schlimmen Teile seiner Geschichte fast - aber noch nicht ganz - voruber waren. 

”Da alle gemeinen Kreaturen, die es auf der Welt gibl, durch Zauberei entstanden waren, 
daehten die Leute bald, daB Zauberei etwas schlechtcs sei - und so ging East alles Wisscn 
der Magic verlonen, Die Leute erstarrten bei dem Gedankcn, jcmals wieder Magic zu 
benutzen, die sie ats Wurzel alien Obels ansahen* Sogar das meiste der Wald- und 
Stein lehre dcr Flfen und Zwcrgc ging vcrlorcn, und das lieB die Welt um vide Stolen 
zuriickfallen. Nur wenige Leute, wie ihr selbst auch, erhicltcn einige Kennlnisse uber 
kompfizierte alte Zauberspriiche - aber sie hullten sich daruber in Sehweigen. 

Erst spater erkannten die Volker, daB sie etwas Unsch at/bares verk>ren h alien aber es gab 
niemanden mehr , der ihnen das, was sie vergessen hatten, wieder beibringen konntc. 

Aber noch etwas weit Schlim meres war wahrend der Schlacht gesehehen. 

Seit dem Ende dcs furchtbaren Kampfes der Magic halle niemand je wieder einen Drachen 
gesehen, und Uon-l-werdas war wieder ungeschiitzt/ 
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14. Kapitel 


Dragonflight - die Aufgabe 

E s laBt sich heutc nur noch vermuten, was wirklich geschehen wan Aur jeden Fall 
ist sichcr,daB das was im Drachenial passiertc, sich auf die Drachen auswirkte. 
War dies doch der einzige Plat/, an dem sie ihren Iungen das Leben schenkten. 

Nachdem die Schlachi beendet war, kamen viele Leute und Tiere /um Tal der Drachen, um 
zu ret ten, was von den Drachen und ihrer Kullur /u retten wan Aber niemand hat bisher 
cs gcschaffl, das Tal dcr Drachen zu betreten, Es stellte sich hcraus, daB cs unter ciner Art 
Zraubcrbann stand, und diejemgen, die lebend zuruckkehrten, erzahlten befremdliche 
Gesehichten von eincm Finhorn und ciner Gestalt, die sie der Schatten nannten. 

Man nimmt an,daB die Drachen alle verschwunden sind oder - woran ich gar nicht zu 
den ken wage - daB sie alle getbtet worden sind. Die Auswirkungen dieses Verlustes waren 
auf der ganzen Welt offensichtlich. Alle schwelendc Konflikte zwischen Leuten 
cnlbranntcn zu wilder FeucrsUirmen des Zorns. Machtbungrige Fuhrer hetzten ihre 
Artgenosscn gegen ihre Naehbarn auf. 

Dambrano scufzte wieder tief und sah zu seinen Schulern auf Man konnte deutlich die 
Erlcichtcrung in seinen Augen schen, da das Ende der Gcschichte nahte, und er anfangen 
konnte, ilinen zu erziihlen, warum er sie alle hier zusammengerufen hatte, warum er sich 
mil ihnen Mithc gegeben hatte und sic alles das gelehrt hatte, was sie heute wuBten. 

"Das ist die Well, in der wir heutc leben," sagte er bekummert, "und in dieser Well, sol It 
ihr einc Aufgabe ubernehmen, Auf diesc Aufgabe habe ich each seil Jahren vorbereitet. 
Sic wird sehr wahrscheinltch den Ausgang der Gcschichte verandern, 

Diesc Aufgabe unlerscheidct sich vollkommcn von gcwdhn lichen Unternehmungen 
solchcr Art. In alien Zetten batten solche Unternehmungcn im allgcmeincn das Zicl, 
unverheiratete Odelfrauen Oder verborgene Schalzc zu fin den - aber dies hier ist etwas vollig 
andercs, 

Nein - cure Aufgabe bestehl darin. Magic zu suehen und zu lehren. Glucklicherweise haben 
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heutzutage selbsl die hijehstcn Lehrcr der Pegana Universital crkannl, dab es schteehl war, 
die Magic von sich zu stofkn. Sic bemiihcn sich sogur, cine Magische Rakuhat /.u grimdcn 
Deshalb sollt ihr die magischen Schuleti suehen und betrcten, die jetzt bauptsachlich von 
den Wesen bewohni werden, die ich vorhin erwahnt habc und alle Schriften 
zusammentragen, die ihr findera konnt - falls es Libcrhaupi noch welehe gibi. Es hciBl, daB 
. das Wissen der Alien Weisen noch immer irgendwo verborgen ist, Wir brauchen each, 
damit ihr uns die alien Schriften bringt, die ihr sdbsl nichl bendtigen werdeL" 

Der alle Zwerg blickte verlraucnsvoU auf seine Schuler. Er wuftte, daB, wenn diese 
Aufgabc Ubcrhaupt erfullt werden konnte, diese Studenlen dazu fahig waren. Aber da gab es 
noch eine andere Aufgabe - eine Aufgabe, die eigcntlich nichl formaliert werden muBic, 
da sie alle inslinkiiv k an men, Dambrano kam den noch darauf zu sprechen. 

"AuBerdem,” sagie er, *und das ist sehr wiehiig, mu fit ihr versuchen, herauszu linden, 
was mit den Drachen geschehen ist. Eindei hcraus, wohin sic verschw unden, oder ob sic 
wirklich alle getbtet worden sind. Ich Ichnc es einfach ab, zu glaubcn, daB diese groBcn 
und machtigen Lebcwcsen der Wcisheit und Magic fur immer vom Angesichi der Erde 
verschw unden sein sollen, Es ist unmoglich, sie alle in so kur/er Zcit zu vernichtet. 

Das Ziel eurcr Aufgabe liegt darin, den schnellen Nicdcrgang des Landes aufzuhalten, Ich 
weiB, daB das sehr pessimistisch klingt, aber ich furchle, daB ich keine Griindc habe, die es 
rechtfertigen, anders zu reden. Ihr miiBl wieder Licht verbreiten uber das Wissen und die 
Weisheit der Vergangenheit und die Welt davor bewahren, die glcichen sinntosen Fehler 
noch einmal zu begehen, 

Aber ich solhe jetzt nichl mehr reden, Ich kann die Ungeduld in euren Augen lesen, und ich 
weiB, daB ihr cure Aufgabe so schnell wie mogUeh angehen wollt - auch wenn es den Tod 
bedeuten kann. Ich mochte euch dan ken t daB ihr so lange der Geschichte eines alien 
Marines zugehbrt habt. Als Bclohnung fLir cure Gedutd und Aufrncrksamkcit mochte ich 
euch alien ein Geschenk machen. Es isi der letzie machtige Zau be rgegen stand, der aus der 
alien Zeit iibriggeblieben ist„.” 
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ATARI ST 


NOTWENDIGE TECHNISCHE VORAUSSETZUNGEN 

Sie benotigen mindestens einen Atari ST mit 512 kB RAM, ein doppelseitiges 
Diskettenlaufwerk sowie einen Farbmonitor. Sollten Sie nur iiber ein einseitiges 
Laufwerk verfligen, verzweifeln Sie nicht: Benutzen Sie die beigelegte Karte! 

Der Spielablauf gestaltet sich komfortabler, wenn Sic mehr als 512 kB Speicher 
besitzen, die Ladezeiten werden dann verkiirzt. 

Sie benotigen zur Steuerung des Programmes einc funktionsfahige Maus. Das 
Programm wird Sie von Zeit zu Zeit nach einem Wort aus der beiliegenden Novelle 
(Hintergrundgeschichte) fragen. Hier, wie bei alien anderen Texteingaben, konncn 
Sie mit der Taste ’Esc’ die gesamte Textzeile loschen. 

LADEN DES PROGRAMMES 


Legen Sie Diskette A in Laufwerk A und schalten Sie den Rechner ein. Das Spiel 
startet dann automatisch. 


ERSTELLEN VON SPIELDISKETTEN UND BACKUPS 


Da im Verlauf des Spiels oftmals Informationen auf Diskette gespeichert werden, ist 
es erforderlich, vor Spielbeginn eine Spieldiskette zu erstellen. Dies geschieht mit 
einem eingebauten Kopierprogramm, welches Sie aus dem Hauptmcnu (erscheint 
nach dem Dragon flight-Vorspann) aufrufcn konnen. Folgen Sie einfach den 
Instruktionen auf dem Bildschirm. 
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Ein niitzlicher Tip: 

Normalerweise konnen Sie nur einen Spielstand auf der aktuellen Spieldiskette 
abspeichern. Es ist jedoch empfehlenswert, einen ’guten’ Spielstand in Reserve zu 
haben, falls Sie im Fortlauf des Abenteuers einige ungiinstige Aktionen 
unternehmen sollten. Machen Sie hierzu ein (oder mehrere) ZUSATZLICHE 
Backups von der Originaldiskette B und speichern Sie im Spiel hierauf ihren 
Spielstand. Spielen Sie mit ihrer ’normalen’ Spieldisk weiter. Sie konnen nun jedoch 
nach Bclieben auf den zusatzlich gesicherten Spielstand zuriickgreifen (im Spiel 
laden). 

■ 


COMMODORE 

NOTWENDIGE TECHNISCHE VORAUSSETZUNGEN 

Sie benbtigen mindestens einen AMIGA mit 512 kB RAM. 

Der Spielablauf gestaltet sich komfortabler, wenn Sie mehr als 512 kB Speicher 
bcsitzen, die Ladezeitcn werden dann verkiirzt. 

I Sie benbtigen zur Steuerung des Programmes eine funktionsfahige Maus. Das 
Programm wird Sie von Zeit zu Zeit nach einem Wort aus der beiliegenden Novelle 
(I lintergrundgeschichtc) fragen. Hier, wie bei alien anderen Texteingaben, konnen 
Sie mit der Taste ’Esc’ die gesamte Textzeile loschen. 

LADEN DES PROGRAMMES 
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ERSTELLEN VON SPIELD1SKETTEN UND BACKUPS 

Da im Verlauf des Spiels oftmals Informationen auf Diskette gespeichert werden, ist 
es erforderlich, vor Spielbeginn eine Spieldiskette zu erstellen. Dies geschieht mit 
einem eingebauten Kopierprogramm, welches Sie aus dem Hauptmenu (crschcint 
nach dem Dragonflight-Vorspann) aufrufen konnen. Folgen Sie cinfach den 
Instruktionen auf dem Bildschirm. 

Da auf den Spieldisketten der aktuclle Spielstand gespeichert wird, ist es 
empfehlenswert, von Zeit zu Zeit ein Backup der Spieldiskette auf eine weiterc 
Diskette zu machen. Haben Sie beispielsweise einige ungiinstige Aktionen 
unternommen und dann einen Spielstand abgespeichert, konnen Sic auf den 
Spielstand des Backups zuriickgreifen. 
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DRAGONFLIGHT 

DAS SPIEL 







Wir cmpfchlen, vor dcm Studium dieses Kapitels die DRAGONFLIGHT - Novelle 
zu lesen, um mit der Welt vertraut zu werden, auf der dieses Spiel stattfindet. 

DIE HELDEN DIESER GESCHICHTE 


Die Gruppc von Hclden (auch ’Party’ oder Gruppe genannt), die sich auf den langen 
Weg macht, besteht aus 4 Wescn (oder sog. Charaktcrn’), die ihre speziellen 
Eigenschaften und Vorlieben haben. Diese entstchen aus ihren personlichen 

Vorliebcn und aus den Eigenschaften ihrcr Rasscn. Stellen wir sie lhnen nun im 
einzclnen vor: 


BLADUS 


Bladus ist ein Mitglied der Rasse der Menschen im Alter von 
27 Jahren. Sein kraftig gebauter Korper von schier 
unglaublicher Starke ( einige Frauen bezeichnen ihn sogar als 
”Macho”) leistet in Kampfen Hervorragendes. Seine 
Bcgeisterung fiir das Kampfen wird nur noch iibertroffen von 
seiner Liebe zu seinem Korper, welchen er taglich hart 
trainiert um in Form zu bleiben. 

Zusammen mit scincn Eltcrn llalfsted und Tremura wuchs cr in 

der Stadt Port Pylon auf. Als sie von einer wahrend eines Uberfalls von Piraten 

gctotct wurdcn, nahm sich Dambrano, ein Tutor der Pegana Universitat, des jungen 
Bladus an. 

Jetzt ist er ein nahezu perfekter Schwertkampfer, der mit allem umgehen kann, das 
auch nur annahcrnd nach einer Klinge aussieht. Seine Fahigkeiten in 
Zauberspruchcn liegt hauptsiichlich in "agressiven” Spruchen, die er mit Vorliebe bei 
scincn Kampfen cinsetzt. 
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RINAKLES 


Rinakles, ebenfalls ein Mitglied der Rasse der Mcnschcn, ist 
28 Jahre alt. Er ist von schlankem Wuchs, und an scincm 
Gesicht fallt besonders scin Spitzbart auf. Er vcrfligt liber 
auBergewohnliche magische Krafte. 

Wo andere gewohnlich zur Waffe greifen, bedient er sich 
einfach seines magischen Stabes und sendet einer seiner 
kraftvollen Spriiche. Standig ist er bemiiht, ja geradezu 
begierig, neue Spriiche hinzuzulernen. Seine Eltern, Savorlin und Savira, brachten 
ihn ebenfalls in Port Pylon zur Welt. Und ebenfalls wurde er in die Obhut von 
Dambrano iibergeben, als sie vor nun etwa zwanzig Jahren an den Folgen einer 
schrecklichen Beulenpest starben, die Port Pylon heimsuchte. Wie bereits erwahnt, 
liegen die Hauptfahigkeiten Rinakles in Zauberspriichcn. Selten nur greift er zu 
einer Waffe, die er allerdings im Notfall recht sinnvoll zu nutzen weiB. 

Neben seiner Magie liebt Rinakles noch die Poesie und seinen liund mit Namcn 
Ahcsap. 




DOBRANUR 





Als Mitglied der Rasse der Zwerge wurde Dobranur, vor nun 
etwas liber 50 Jahren, in Brindil-Bun als Sohn dcs Eldwary 
Gymli-mate geboren. Wahrend dcr ersten Jahre entschieden 
sich seine Eltern daflir, in ziemlichcr Abgcschiedenhcit in dcr 
Nahe der Stadt Luthag zu leben. Kurz darauf iibergaben sie 
ihm der Flirsorge eines entfernten Onkels mit Namen 
Dambrano. Von seinen Eltern hat er danach nie wieder etwas 
gehort, und es wird vermutet, daB sic durch Raubcrhand 

umkamen. 

Dobranur ist von kleinem Wuchs, tragt einen machtigen Bart und beweist 
unglaubliches Geschick um Umgang mit der doppelseitig geschliffenen Kampfaxt 
(obwohl er natlirlich auch mit alien anderen Waffen umgehen kann, die nur 
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annahernd einer Axt gleichen). 

Trotz seines vcrmcintlich hohen Alters befindet er sich gerade erst im Stadium eines 
Heranwachsenden. Dies wird crklart durch den Umstand, das Zwerge sehr, sehr alt 
werden. 

In Bezug auf magische Fahigkeiten kann Bladus andere immer nur unterstiitzen. 
Auf sich selbst gestellt sind seine Fahigkeiten recht eingeschrankt. 

Er liebt sein Land, die Steine und das Kampfen, sowie alles, was die Erde 


ANDARIEL 


Andariel, ein Elfenmadchen, wurde in der stolzen Elfenstadt 
Nimraviel geboren. Ihr Vater Traveliel wurde bei einem 
Aufstand getotet als sie gerade scchs Jahre alt war. Ihre Mutter 
Galadruil fand es deshalb ratsam, sie von einem Weisen der 
Pegana Univcrsitat aufziehen zu lassen. Der, den sie 

hierfiir fand, nannte sich Dambrano, und war zu dieser Zeit 
gerade auf der Suche nach weiteren Schulern. 

Mit langem, blondem Haar und einer schlanken Gestalt ist Andariel selbst nach 
MaBstaben des Elfenvolkes eine Sehonheit. 

Wie allc Elfen, so versteht es auch Andariel, llolz zu bearbeiten und mit Pfeil und 
Bogcn extrem erfolgreich umzugehen. Ihre Fahigkeiten in der Magie schwanken 
stark. Aber im lleilen von Leuten, oder jemanden in einen Heilungsschlaf zu 
versetzen, sind ihre Fahigkeiten von iiberragender Wirkung. Sie liebt das Holz, den 
Wald von Glandomil und einen gutaussehenden Elfenkrieger mit dem Namen 
Elstrynd. 


hervorbrigt. 



Dragonflight 45 







































STEUERUNG 


Sie lenken die Geschehnisse im Spiel im allgemcinen durch ihre Maus. Die Tastatur 
wird nur in wenigen Ausnahmefallen benotigt. Die Menustruktur ist so aufgebaut, 
daB ein Optimum an schneller Bedienbarkeit gewahrleistet ist. Bei fast alien 
Vorgangen wird der Mauszeiger im jeweils relevanten Bedienfeld ’eingesperrf, um 
Ihnen das Auswahlen zu erleichtern. Normalerweise dient die rechtc Maustaste zum 
Abbrechen des aktuellen Vorgangs, wenn kein spezielles Feld zum Beenden des 
Vorgangs vorhanden ist. 

Flir gewohnlich befindet sich das Bedienfeld im unteren Vicrtel des Bildschirms, das 
Spiel lauft im Fenster dariiber ab. In der Mitte des Bedienfeldes werden aktuelle 
Texte angezeigt, der Mauszeiger gleitct unter dicscm Fenster hindurch. Links sind 
Portraits der vier Helden des Spieles zu erkennen. Anklicken eines dicscr Bilder 
bringt die Status-Anzeige flir den jeweiligen Spieler zum Vorschein (sichc untcn). 
Auf der rechten Seite ist ein Feld mit einigen Icons zu erkennen. Mit Hilfe dieser 
kleinen Symbole bewegen Sie sich durch das Spiel und geben die Befehle. Mit der 
rechten Maustaste schalten Sie dieses Fenster zwischen Befehls- und 
Bewegungsmodus um. Im Bewegungsmodus sind einige Pfeile zu erkennen, die die 
Gruppe unserer Helden in die entsprechende Richtung lenken. Die Befehlsicons 
werden unten im einzelnen beschrieben, und wechseln je nach Aufenthaltsort der 
Party. Bei speziellen Gelegenheiten wird auch der obere Teil des Bildschirms zur 
Bedienung herangezogen (im Gepack - und Einkaufsmodus, siehe unten). 


REISEN DURCH DIE WELT, UBER LAND UND SEE 


Um ihre Aufgabe zu erfiillen, muB die Gruppe fast die ganze Welt bercisen. Das 
Ubliche, und billigste, Transportmittel sind dabei die FuBe unserer Helden. Fs gibt 
jedoch auch elegantere Methoden der Fortbewegung... 


i mmm mm m mmm m m m mmmm mmmm m mmmmm mmmmmmmmmmmmmm ■■■■■ ■■■■■■■■■■ 
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Die Gruppe kann in 8 Richtungen bewegt werden, im Bewegungsmenii durch 8 
Richtungspfcile symbolisiert. Auch der Zehnerblock der Tastatur kann zum 
Bewegen der Party benutzt werden. Viele Gefahren und Hindernisse warten 
wahrend einer Reise auf die Party. Nicht auf jedem Untergrund konnen Menschen, 
Zwerge und auch Elfen sich ungehindert fortbewegen. Fliisse, Seen, Meere und hohe 
Bcrge sind uniiberwindlich fur die Reisenden. Berge konnen auBerdem nicht 
Uberblickt werden. Erschwert wird das Vorankommen in Wald und Dschungel 
sowie im Hiigelland. Fatal wirkt sich das Betreten von Sumpfgebieten aus. Hier 
kommt man nur sehr schwer voran, und die iiblen Dampfe dieser nebelverhangenen 
Landstriche konnen sogar die Gesundheit der Gruppenmitglieder gefahrden. 
Vorsicht ist auBerdem in Wiisten und in Eisfeldern geboten. 

Abcr nicht nur die Natur gefahrdet den Reisenden, auch umherziehende Rotten von 
Orks, odcr schlimmcr noch Krcaturcn dcs Magicrkrieges, konnen zur todlichen 
Bcdrohung werden. Allcrdings wagen sich diese Wesen nicht innerhalb von Stadten 
und deren unmittelbarcr Nahc aufzuhaltcn. 

Lange Rciscn kosten Kraft, und so sollte die Gruppe darauf achten, daB sic immer 
genug Vorrate bei sich fiihrt. Proviant kann in fast jedcr Stadt gekauft werden. Die 
Landschaftsdarstellung befindet wahrend einer Reise im groBten MaBstab, was 
sowohl Zeit als auch Entfernung angeht. Deshalb ist der Nahrungsverbrauch der 
Gruppe auf der Oberflaehe wesentlich hoher als in Stadten und Dungeons. 

Gefahren aller Art werden jedoch geringer, wenn man andere Moglichkeiten zur 
Fortbewegung hat. Zum einen gibt es die Schiffahrt, prachtige Windjammern 
konnen die Party zu fernen Ufern befordern. Allerdings ist das Chartern eines 
Schiffes flir die Angelegenheiten von vier Leuten nicht gerade billig... 

Es gibt einige Besonderheitcn zu beachten, wenn man mit dem Schiff unterwegs ist. 
Es ist Aufgabe der Party, die Mannschaft mit Nahrung zu versorgen. Man sollte sich 
also mit geniigend Proviant ausriisten, bevor die Schiffsreise beginnt, ansonsten 
konnten die Matrosen auf eine alte Seefahrertradition zuriickgreifen: sie meutern! 
Kollisionen des Schiffes mit dem Festland sollten natlirlich unter alien Umstanden 
vermieden werden. Das Schiff halt nur drei ZusammcnstoBe aus und manovriert 
sich mit jedem Schaden schwieriger, bis beim vierten Aufgrundlaufen die 
Mannschaft abermals ihre Dienste verweigert. Manchmal ist es sogar 
cmpfehlenswert, die nachstc Kiiste anzulaufen und das Schiff aufzugeben, da der 
Unmut der Mannschaft ein verniinftiges Fortkommen unmoglich macht. 


I 
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TEMPEL 



Mit den richtigen Zauberspriichen konnen sich die Helden aber auch aus eigener 
Kraft iiber weite Entfernungen bewegen. Die alten Tempel weiBer und schwarzer 
Magie spielen dabei eine groBe Rolle. 

Errichtet an Orten, bei denen sich die magische Energie der Erde konzentriert, 
waren sie Meditations- und Ritualzentren schwarzer und weiBer Magier. Dicse Orte 
starken auch zur Zeit unserer Geschichte noch die magischen Kapazitatcn des 
Geistes, eine Starkung der Fahigkeit, magische Energien zu sammeln, tritt cin. 
Allerdings starkt ein weiBer Tempel nur den Benutzer weiBer Zauber, auch der 
schwarze Tempel reagiert entsprechend. 

AuBerdem kann hier Dambrano’s Geschenk, die Ringe der Stasis, scincm Zwcck 
zugefiihrt werden (siehe ’WIEDERBELEBUNG VON CHARAKTEREN’). Bctritt 
man einen dieser Tempel, um in ihm zu meditieren, so wird einem der Namen 
dieses Ortes bewuBt. Der Besitz der richtigen Zaubcrspriiche gestattct das 
Teleportieren zu einem anderen Tempel, wenn die Gruppe unmittelbar auf einem 
solchen steht. Ein anderer Spruch versetzt die Gruppe von einem beliebigen Ort der 
Oberflache zu einem Tempel. Bedingung dabei ist jedoch immer, daB man den 
Namen des Zieltempels weiB. 

Folgende Aktionen lassen sich auf der Oberflache der Welt durchfuhrcn: 

I (Achtung! Alle jetzt und nachfolgend aufgefiihrten Bilderhinweise mit dem Vermerk 
BILD X finden Sie auf dem Appendix A am Ende dieses Handbuches) 

I ( Bild 1) - MAGIE : Ausfiihren eines vorbereiteten Zauberspruchs. Nach 

diesem Befehl muB durch Anklicken das Gruppcnmitglicd 
bestimmt werden, welches den Spruch zaubern soil. 
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(Bild 2) 


(Bild 3) 


(Bild 4) 


(Bild 5) 


(Bild 6) 


- ATTACKE: Wenn sich ein Angreifer in unmittelbarer Nahe der 
Gruppe befindet, so kann dieser attackiert werden, bevor der 
Angreifer wiederum die Gruppe iiberfallt. Hat man den Befehl 
zum Angriff gegeben, hat die Party beim Kampf die erste 
Angriffsmoglichkeit, ansonsten attackieren die Gegner zuerst. 


- BETRETEN eines Ortes. Anwendbar bei Stadten, Tempeln, 
Dungeons und spezicllen Orten. 


- NACHTLAGER. Die Gruppe ruht sich iiber Nacht aus, und 
gewinnt dabei Hitpoints sowie Magiepunkte. Wenn das letzte 
Nachtlager kurz vor einer erncuten Ruhepause aufgeschlagen 
wurde, ist die Wirkung auf die Gruppe nur gering. Die Party kann 
auch nachts angegriffen werden! 


- SCIIIFF BETRETEN UND VERLASSEN. Dieses Icon kann 
benutzt werden, wenn das Schiff der Gruppe an einer Kiiste 
angelegt hat. 

- DISKOPERATIONEN. Laden und Speichern von Spielstanden 


Das Wissen um die Geographic der Welt und die Kunst der Kartenherstellung sind 
in der Zeit, in der unsere Geschichte spielt, fast in Vergessenheit geraten. Man 
spricht jcdoch von Bruchstiicken einer antiken magischen Landkartc, die auf 
abentcuerlichen Reisen sicher von unschatzbarem Wert ware... 
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STADTE UND DORFER 
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Zahlreiche Stadte, groBe und kleine, sind liber die Kontinente und Inseln der Welt 
verstreut. In ihnen sind verschiedene Geschafte mit niitzlichen 

Ausrlistungsgegenstanden zu finden. Fast noch wichtiger fur die Aufgabe der Party 
sind jedoch die Bewohner der Stadte, dcnn manchc ihrer Auskiinfte und Hinweise 
sind von groBer Bcdeutung. Um mit einem Stadtbewohner, der auf der StraBe lauft, 
zu sprechen, geniigt es, in seiner Nahe zu sein und auf das ’SPRECHEN’- Icon zu 
driicken. Die Hauser der Stadte haben Hausnummern, die mit dem 

’UNTERSUCHE’ * Symbol fcstgestellt werden konnen. Steht die Gruppc 
unmittelbar vor einem Hauseingang, kann das ’KLOPFEN’-Icon betatigt werden. 1st 
jemand in dem entsprechenden Gebaude zu Hause, offnet er (sie) die Ttir fiir ein 
Gesprach. Offnet niemand, so kann ein spaterer Versuch nicht schaden. 

Im Gesprach mit einer Person gibt es mehrere Moglichkeiten. Die Pfeilicons scrollen 
Texte von mehr als einer Bildschirmseite hinauf und hinunter. Das ’ZEIGE’ - Icon 
flihrt in die Liste von Gegenstanden, die dem Angesprochenen gezeigt werden 
konnen. Eventuell gibt er daraufhin Auskunft. Will die Party ihrem Gegeniiber 
etwas schenken, so geschieht dies mit dem ’GEBE’- Symbol. Bestimmte 
Gegenstande losen die Zunge mancher Leute... 

Ein Druck auf die rechtc Maustaste beendct das Gesprach. 

(Bild 7) - MAG IE : Ausfiihren eines vorbereiteten Zauberspruchs. Nach 

diesem Befehl muB durch Anklicken das Gruppenmitglied 
bestimmt werden, welches den Spruch zaubern soli. 


(Bild 8) -SPRECHEN. 


(Bild 9) - KLOPFEN. 


(Bild 10) - UNTERSUCHEN. 
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(BildlOa) -ZE1GEN. 

(BildlOb) - GEBEN. 


An einem roten Schild iiber dcm Eingang erkennt man Geschafte. Mehr odcr 
weniger preisgiinstig bieten sie (fast) alles, was das Abenteurerherz begehrt. Bctritt 
die Gruppe einen Laden (KLOPFEN), so verlagert sieh die Bedienung in den oberen 
Teil des Bildschirms. Das Fragezeichen in der reehtcn Ecke zeigt den Status eincs 
Charakters an, wenn man danach auf eincs der kleinen Portraits in der rechten 
oberen Ecke klickt. Durch Anwiihlen eines dieser Bilder wird auch der jewciligc 
Kaufer eines Gegenstandes ausgewahlt. Beim Druck auf das Symbol ’Pfeil naeh 
unten’ verlaBt die Gruppe das Gebaude. 






PROVIANT 


Hier gibt es die fur die Rcise uncntbehrlichcn 
Rationen zu kaufen. Mit dcm rot/blauen Pfeil wird die 
Menge der gewiinschten Nahrung bestimmt. 


DIE SCHMIEDE 

Waffen und Riistung sind fur den Kampf unentbehrlich, aber 
der kluge Abenteurer achtet auf Preisuntcrschiede! 

Der rot/blaue Pfeil blattert durch das Warenangebot dcs 
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Schmicdes. Urn eine Waffe oder Riistung zu kaufen, klickt man sie an und zieht den 
Gcgcnstand auf eincr der vier Portraits. Mochte man etwas verkaufen, klickt man 
dirckt auf ein Portrait, eine Listc der fur den Schmied interessanten Gegenstande 
crscheint dann. Anklickcn eines Gegenstandes genligt, urn ihn (nach einer kleinen 
Nachfrage) zu verkaufen. Fast alle Schmiede beschaftigen sich auch mit der 
Hcrstcllung von Schmuck und sind daher an Edclsteinen allcr Art interessiert. 


DER DRUGSTORE 


Allcrlei nlitzliche Rciscgegcnstande sind hier zu finden. Die 
Bedienung entspricht dcr Schmiede. 



DER HEILER 

Schwer verwundctc Charakter werden beim Heiler versorgt 
und sic (und ihre 11itpoints) werden sich schnell erholen. 
Heiler sind besonders cmpfchlenswert, wenn die Party noch nicht im Besitz von 
Zauberspriichen zur lieilung ausgeriistet ist. Auch hier entspricht die 
Bedienungsweise der Schmiede. 


DIE KNEIPE 

Ein klihles Getrank tut dem durstigen Abenteurer gut, aber 
noch wertvoller sind die Gesprache, die man manchmal 
aufschnappt... 
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DIE REEDERE1 


...stellt ein Schiff samt Mannschaft zur Verfligung. Der 
Bedienungsvorgangs ist unkompliziert; einfach den Charaktcr 
anwahlen, der genug Kapital flir ein Schiff hat. 


PALASTE 

GroBere Stadte dienen oftmals dem Oberhaupt cines Volkes als Residenz. Diese 
Palaste konnen flir Abenteurer sehr interessant sein... 

Viele der groBen Stadte sind wirklich einen Besuch wert, auch wenn man keine so 
wichtige Mission zu erfullen hat, wie unsere vier Heldcn. Kommt die Party an die 
Grenzen der Stadt, dann wird die Frage gestellt: Ort verlassen? Beim Druck auf die 
linke Maustaste verlaBt man die Stadt. 

Hier nun eine Beschreibung der wichtigsten Stadte: 


PEGANA 



Pegana ist die zentral gelegene Stadt auf dem 1 lauptkontinent 
Ontaflarcth. Sie wurdc nordlich des gcwaltigcn Waldcs von 
Glandomil erbaut. In dieser Stadt befindet zugleich die 
Universitat des Landes. Man kann also hier fast allcs 
Wissenwerte vorfinden. 

Die Einwohner der Stadt reprasentieren die landesiiblichen 
Rassen: Menschen, Zwerge und Elfen. Sie leben relativ 
fried lich zusammen. Die Stadt hat ein auBerst aufregendes Nachtleben; 
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hauptsachlich reprasentiert durch eine ungeheuere Anzahl von Kneipen, in denen 
das Gegrohle der Studenten der Universitat bereits in den friihen Abendstunden 
deutlich horbar wird. Die Griindung Peganas liegt deshalb auch bereits Jahrhunderte 
zuriiek, als sieh die Rassen kennenlernten. 


BRINDIL-BUN 


Die Stadt der Zwerge liegt entlang des FluBes Ebaren, der in den See Ontaflareth 
miindet. Teile der Stadt wurden an den llligeln des Berges Brindil gebaut. Die Mauser 
sind, aufgrund der GrbBe der Zwerge, natiirlich etwas kleiner als die der Menschen 

und Elfen. 




i 



Brindil-Bun wird als die altestc Stadt in dem Land 
angesehen, obwohl die Elfen dazu neigen, dies auch 
flir ihr Nimraviel in Anspruch zu nehmen. Doch das 
ist nieht mehr als ein sehr althergekommenes, vollig 
harmloses Gerangel zwischen den beiden Volkern; es 
wird aber beharrlich zu alien moglichen 
Gelegenheiten auf das Heftigste diskutiert.. Das 
groBte Gebiiudc in Brindil -Bun ist der Palast von Konig Drilba Keril-son. Er lebt 
dort immer noch ohne Konigin, denn er hat noch nieht das Alter von 250 Jahren 
erreicht, das es cinem Zwerg crlaubt zu heiraten. 


NIMRAVIEL 



Die Stadt der Elfen wurde seinerzeit in dem Wald Glandomil 
erbaut. 

So, wie die Bauweise Brindil-Buns die direkte, handfeste Art 
und Weise der Zwerge wiedergibt, reflektiert Nimraviel die 
Art der Elfen: hoflich und schlank. Die Stadt wurde sehr 
groBziigig gebaut, und sie ist reiehlich mit Baumen versehen, 
denn Elfen sind geradezu vernarrt in Baume. Einige gingen in 


ihrer Verehrung sogar soweit, ihre Hauser in Baume zu bauen. 


3 


Dragon flight 55 

































Obwohl allgemein Brindil -Bun als die alteste Stadt angcschcn wird, wcrdcn die 
Elfen nicht miide, dieses Attribut fur Nimraviel in Anspruch zu nehmen. Dirckt im 
Zentrum der Stadt, erbaut auf einer uralten Eiche, lieBen Konig Garolys Wimrofel- 
son und seine Konigin Silzay ihren Palast erbauen. 


PORT PYLON 

Die Stadt der Menschen, gelegen an den ostlichen 
Stranden der Slidliche See. In keiner anderen Stadt 
unterscheiden sich die Gebaude so wic hier. Dcnn hicr 
herrscht der kreative Geist der Menschen von Beginn 
an (wann immmer das war). Port Pylon ist beruhmt 
fur seine mutigen Seefahrer und die Kunst seiner Schiffsbauer. 

Die Einwohner Port Pylons hatten in der Verrgangenheit viel durchgemacht. Da gab 
es Uberfalle durch pllindernde Piraten, es grassierte in furchtbarcr Weise eine 
Beulenpest, durch Brandstiftung brannte die ganze Stadt nieder, und einmal 
verschwand die ganze Stadt fur ein paar Wochen, aufgrund eines teuflisehen 
Magiespruches, von der Erde. Ubrigens lieB sich nie klaren, wer diesen Spruch 
vollbracht hatte. 

Ein etwas obskures Gebaude in einem Randgebiet der Stadt- nicht gerade luxeribs 
oder gar pompos zu nennen- stellt den Palast von Konig Drahnreb Sualc-son und 
seiner Konigin Xirtab dar. 


SCATTERBONE 

Stadt der Rauber, Gesuchten und Gesetzlosen. Des Landes 
groBte Gemeinde der Piraten hat hier ihren Sitz, und auf dem 
Schwarzmarkt gibt es alles zu kaufen. Von Jungfrauen bis zu 
Zahnstochern, von Fackeln bis zum Zauberwerkzeug. Die 
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Stadt wird regiert von Konig Halfton,dem Jiingeren, Sohn von Konig Quarterton 
und seiner hochwohlgcborenen Konigin Doubleton, der nicht-ganz- so-Anmutigen. 
Man sagt, daB Konig Halfton sehr von einem Wesen gequalt wird, und daB er 
demjenigen, dcr ihn von diesem Wesen befreit, ein stattliches Honorar zahlt. 

Dcmjenigen der Port Pylon betritt sei geraten, auf seinen Riicken zu achten! 


BAGNOL 



Eine Stadt ahnlich Peganas. In ihr wohnen ebenfalls mehrere 
Rassen des Landes. Die Stadt liegt auf der Insel Dorithannon, 
die sich in der Dorithannon-See befindet. Bagnol, das zu 
keiner der groBen Stadte zahlt, ist umgeben von Mooren und 


DUNGEONS 


Die alten Schulen der schwarzen und weiBen Magie sind schon seit langer Zeit nicht 
mehr bewohnt. Zumindest nicht von Menschen, Zwergen oder Elfen. Sie 
verwandelten sich im Lauf der Jahre in verfallende Verliese (auch Dungeons 
genannt), in denen die abscheulichen Kreaturen des KRIEGES umherspuken. Man 
erzahlt sich, daB auch die Einrichtungen der Dungeons selb'st dem Abenteurer das 
Lcben schwermachen. Waren sie friiher gedacht, um ungebetenen Gasten den 
Zugang zum geheimen Wissen der Magier zu verwehren, so bilden Fallturen, 
Geheimwande (erkennbar an ihrer leicht brockeligen Struktur) und 
Teleportationsmechanismen heute eine todliche Gefahr fur alle, die das Wissen der 
alten Zeit wiederzuentdecken hoffen. 

Doch die alten Schulen halten groBe Belohnungen fur die Wagemutigen bereit: 
Schatzkisten konnen auf Gangen und in Raumen gefunden werden. Und auch die 
machtigen Zaubcrspruchc der alten Zaubcrer konnen in den Dungeons gefunden 


Dragonflight 57 











































werden. Fackeln, die an den Wiinden zuriickgelasscn wurden, konnen fur eigcnc 
Zwecke benutzt werden. In den feuchten Gangcn wachscn Pilze, die bei I leilcrn sehr 
begehrt sind. Manchmal findet sich auch cine Karte, die das jcweiligc Stockwcrk dcr 
alten Schule zeigt. Ein niitzliches Relikt, meist hinterlassen von cinem iingliick 1 ichen 
Vorganger, desses Uberreste oft nicht weit sind... 

Wie machtig die Magic der Alten war, zeigt sich nicht zuletzt an den sogenannten 
RATSELMUNDERN. Gesprachig, abcr doch nicht wirklich lcbcndig, fristcn sic ilir 
Dasein an einer Wand. Manchmal sind sie einfach nur geschwatzig, oftmals abcr ist 
es lebenswichtig, ihre Ratsel zu losen. Da sic keine Lcbewesen im cigentlichen Sinnc 
darstellen, sollte man ihre Fragen immer nur mit EINEM Wort beantwortcn. Man 
sagt, das manche von ihnen sogar verschwindcn, wenn sic das Richtige zu hbrcn 
bekommen. 

Die Dungeons werden in 3 D - Perspcktive dargestcllt, die Raume in diesen 
Labyrinthen jedoch in der Seitenperspcktive des Kampfbildschirms. Fiir cinigc 
Besonderheiten dieser Raume siehe unten, ’Kampfbildschirme in Dungeons’. 
Folgende Moglichkeiten sind im Dungeon gegeben: 


(Bild 11) 

-Schritt nach VORNE 

(Bild 12) 

-Schritt nach 1I1NTEN 

(Bild 13) 

- Schritt nach RECHTS (ohne Drehung) 

(Bild 14) 

* Schritt nach LINKS (ohne Drehung) 

(Bild 15) 

- Drehung um 90 Grad nach RECHTS 

(Bild 16) 

- Drehung um 90 Grad nach LINKS 
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(Bild 17) 


- Ein Stockwerk nach OBEN (Nur wenn Gruppe vor einer 
Treppe steht). 


(Bild 18) 


(Bild 19) 


(Bild 20) 


(Bild 21) 


(Bild 22) 


(Bild 23) 


(Bild 24) 
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- Ein Stockwcrk nach UNTEN (Nur wenn Party vor einer 
Treppe steht). 


- ZAUBERN. 


- NEHMEN. Steht die Gruppe direkt vor einem lohnenswerten 
Gegenstand, so kann dieser mit Hilfe des Nehmen-lcons ein den 
Besitz cines Charaktcrs gebracht werden. 


- LAUSCHEN. Direkt vor einer TUr kann jemand aus der Gruppe 
an einer Tur lauschen, um eventucll zu erfahren ob und wieviele 
Monster in einem Raumvorhanden sind. 


- TUR OFFNEN. Die Party muB wiederum direkt vor einer Tur 
stehen, um sie zu offnen. 


- K1STE OFFNEN. Ab und an stehen verlockende Schatzkisten 
auf den Gangen. Man kann sie offnen, wenn man direkt vor ihnen 
steht. Aber Vorsicht, oftmals verderben gefahrliche Fallen den 
SpaB an dem Fund! 
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- UNTERSUCHEN. Im Dungeon ist dieses Icon fUr zwei Dinge 
gut: Wenn die Gruppe vor einer Wand steht, kann man durch — 
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Anklicken des Symbols einen genauen Blick auf die Mauer werfen; eventucll 
befindet sich dort eine Geheimwand. AuBerdem fangen Ratselmiindcr an zu 
sprechen, sobald man sie untersucht. 


(Bild 25)- AUFSCHLIEBEN. Manche Tiiren sind verriegelt. Mit Hilfe cines 
magischen Schlilssels kann man jede TUr aufbekommen, einfach dieses Icon und 
danach den schliisselbesitzenden Charakter anklicken. Leider konnen diese Schliisscl 
nur einmal benutzt werden! 


DIE STATUS - UND GEPACKANZEIGE 


Beim Anklicken eines der Charakterportraits links unten ergeben sich viclfaltigc 
Moglichkeiten, um die Charakter und ihre Ausriistung zu kontrollicrcn. Zuerst 
erscheint... 
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DIE STATUSANZEIGE 


SCXCUS VOW StWDUS 


Hitwoiwts: 06100 / 00106 
n<M!i« : MM} / 06605 
Cr foKr un«s: §0285 
CkortU»t*i-: 00056 



Bf«Hhuw: Ku 
RCstuwe: tr4rr 
Ucl : 


KuruckM-rt 


UcMtkwvrt : 12 

Rdstuwesveir-t: 2 

Wokruwe:00656 6014:00600 



I Her sieht man auf einen Blick alle wichtigen Daten des jeweiligen Charakters. 
Durch Anklicken der vcrkleinerten Portraits kann schnell zwischen den vier 
Abcntcuerern umgeschaltet werden. Die Bedeutung der Angaben sind wie folgt: 

Anzcigebalken - Gibt das Krafteverhaltnis zwischen schwarzer und weiBer Magie 

wieder. Siehe ’DIE KUNST DER ZAUBEREI’, ’Gebrauch von 
schwarzer und weiBer Magie’. 


I Iitpoints - 


Magic 


Gibt die Gesundheit eines Charakters wieder. Die Hitpoints 
nehmen bei alien Angriffen auf die Korper der Charakter ab 
(Kampf, Fallen, Teleportieren etc. Erreichen die Hitpoints den 
Nullwert, stirbt der Charakter! Hitpoints konnen durch Nachtlager 
oder Zaubertranke aufgefrischt werden. 


Zauberspriiche erfordern enorme Konzentration und kosten viel 
geistigc Encrgie. Mit ’Magie’ wird angegeben, wieviel 
Kraftreserven ein Charakter in dieser Hinsicht hat. Erreichen die 
Magicpunkte einen niedrigen Stand, konnen aufwendige Zauber 
nicht mehr ausgefiihrt werden, bis hin zu volligem Verlust 
magischer Fahigkeiten. Ruhepausen (Nachtlager) lassen die 
Magicpunkte wieder anwachsen, aber auch ohne das Campieren 
geht dieses Punktckonto langsam in die Hohe. 
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Erfahrung - 


Charakter - 


Bewaffnung- 


Riistung - 


Waffenwert- 


Riistungswert- 


Mit fortdauernder Spieldauer wachst die Erfahrung der Charakter, 
vorallem beim Kampf. Viele Dinge sind von diesem 
Erfahrungsschatz abhangig, beispielsweisc Treffcrerfolg und 
Bewegungsgcschwindigkeit beim Kampfen, erfolgreiches Zaubcrn, 
gefahrloses offnen von Schatzkisten und vieles mehr. Unter 
anderem wird durch den Erfahrungswert auch das crrcichbarc 
Maximum von Hitpoints und Magiepunkten bestimmt. 


Die hicr aufgeflihrtc Zahl wird von den Handlungcn dcs 
Charakters bestimmt. ’Gutc’ Taten, wic GroBziigigkcit gcgcnlibcr 
Bettlern oder das Erflillen gestellter Aufgaben, treiben diesen Wert 
in die Hohe. Dagegen fiihrt das Erschlagen von fliehenden 
Gegnern wahrend des Kampfcs genauso zum Verlust von 
Charakterpunkten wie das fliehen dcr Party vor den Monstern. 
Wahrend des Spiels mag der Gruppe jemand begegnen, der in auf 
moralisch einwandfreie Gesprachspartner wert legt... 


Die augenblicklich bereitgehaltene Waffe ist hier auf einen Blick 
zu erkennen. 


Zeigt die momentan getragenc Rtistung. 


Aus Rasse, Erfahrung, Waffen und Zaubertranken ergibt sich die 
Gefahrlichkeit der Bewaffnung eines Charakters. Dies wird mit 
dem Waffenwert ausgcdriickt: Die Zahl stellt den durchschnittlich 
angerichteten Schaden der Waffe in HP dar. 


Auch hier flieBen Faktoren wie Rasse, RUstung, Tranke und 
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Nahrung - 


Gold 


magische Ringe in den sogenannten Rustungswert ein, eine 
Angabe wic gut ein Charaktcr vor Treffern gcschiitzt ist. 



Gibt den mitgcfiihrten Proviantvorrat an. Ein Charakter ohnc 
Nahrung vcrlicrt l litpoints bei jedem Schritt, den er ausfiihrt! 


Unsehwer zu erraten, dieser Wert bcmiBt das Vermogen des 
Charakters. 



Von der Statusseite aus konnen mehrere Untermeniis aufgerufen werden: 




Alle Gcgcnstande, die im Bcsitz eines Charakters sind,werden hier angezeigt. Mit 
Ililfe des rot/blauen Pfeils kann die Liste auf und ab gescrollt werden. Auch hier ist 
noch das Umschaltcn zwischcn einzclncn Charaktern durch anklicken der kleinen 
Portraits mogiich. Das Austauschen von Gegenstanden, Proviant und Gold zwischen 
Charaktern ist sehr einfach: einfach das BILD des gewiinschten Gegenstandes 
anklicken und es auf das Portrait des Charakters ziehen, der das Gepackstiick 
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(Bild 26) - Der Pfeil nach unten vcrlaBt die Statusseite wieder. Dieses Icon 

erscheint auch in den Untermeniis, um wieder in die Statusseite 
zuruckzukchrcn. 


UNTERMENU 1: GEPACKANZEIGE 


erhalten soli. Das Menu in der Mitte rechts bietet noch einige Moglichkeitcn, um mit 
den Gegenstanden umzugehen: 

(Bild 28) - Untersuchen von Gepackstiicken. Eine kleine Hand erscheint. 

Klickt man mit dieser auf den gewiinschten Gegcnstand, wird 
eine Beschreibung ausgegeben. 


(Bild 29) - Manipulieren von Gepackstiicken. Einige Fundstiickc konnen 

auf die eine odcr anderc Wcise bchandelt werden, um sic zu laden 
odcr umzubaucn... 

(Bild 30) - Bereitmachen einer Waffe oder Riistung. Die Charaktcr konnen 

eine Vielzahl von Riistungen und Waffen bei sich fiihrcn, aber 
natiirlich kann nur eine Waffe odcr Riistung im Kampf aktiv scin, 
d.h. getragen, bzw. in der Hand gehaltcn werden. Die Waffe odcr 
Riistung, die im Kampf benutzt werden soil, klickt man nach 
diesem Icon an. 


UNTERMENU 2: ZAUBERSPRUCHE 



Alle Zauber, die ein Charakter gelernt hat, erscheinen nach dem Anklicken dieses 
Symbols. 

(Bild 32) - Bereitmachen eines Zauberspruchs. Der Zauber, der nach diesem 

Icon angekliekt wird, wird beim Zaubern mit dem Magieicon (im 
unteren Bildteil) benutzt. Ein Charakter kann also nur einen 
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Zauberspruch gleichzeitig in seinem Gcdachtnis bereithalten. 


DER KAMPFBILDSCHIRM 

Kommt es zu eincm Konflikt mit einer Gruppe von Monstern, wird das 
Kampfszenario von ciner seitlichen Perspektive dargestellt. Am Anfang des Kampfes 
befindet sich die Party immer an der linken Seite des Bildschirms, die Gegncr 
greifen von rechts an. Abhangig davon, ob die Gruppe angegriffen wurde oder selbst 
zur Attacke iibergegangen ist, beginnen die Monster bzw. die Charakter mit dem 
Kampf. Bcvor wir das Vorgehen im Kampfmodus genau erlautern, sei kurz auf das 
Prinzip des Kampfbildschirms eingegangen. Der Konflikt wird in sogenannten 
Kampfrunden ausgetragen. Cine Kampfrunde bedeutet, daB die C harakter einmal 
agieren und die Gegner einmal entsprechend reagieren. Vor Beginn jeder 
Kampfrunde wird den Charaktern mitgeteilt, welche ’Ziige’ sie ausfuhren sollen. 
A lie Charakter werden nacheinander mit Instruktionen versehen. Danach kann man 
das Kampfgeschehen am Bildschirm beobachten- Unsere llelden fiihren ihre 
Aktionen aus, dann gcraten die Monster in Bewegung. Sind alle Ziige getan, gibt 
man den Charaktern die Befehle fur die nachste Kampfrunde. Wie geschieht dies 

nun im einzclnen? 



Jeder Charakter hat cine bestimmte Anzahl von Ziigen (Moves) pro Kampfrunde. 
Dicscr Wert hangt von der Erfahrung, der Rasse und eventuellen Zauberspriichen 
ab. Maximal kann ein Charakter liber neun Ziige verfiigen. In der Praxis bedeutet 
dies, daB ein Charakter mit drei Ziigen beispielsweise zwei mal laufen und einmal 

zuschlagcn kann. 
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Die Befehle werden jedem Charakter mittels dem gewohnten Iconsystcm gegcbcn. 
I Die rechte Maustaste schaltet wieder zwischen Bewegungs- und Befehlsymbolen urn. 
Mit den Icons gibt man nun jedem Charakter nacheinander seine Befehle. 
Hilfestellung leisten dabei die Texte im mittleren Fenster und der kleine 

I Ubersichtsbildschirm links oben. Dort ist das Kampfgcbiet aus der Vogelpcrspektivc 
zu sehen, und die eingegebenen Bewegungen werden direkt sichtbar. Die Symbole 
der Charakter, die noch gezogen werden miissen, blinken. Fliehendc Monster 
werden in der Ubersicht ebenfalls blinkend dargestellt. 

Uber den Portraits der Helden sind zwei Zahlenwerte zu erkennen. IIP steht fur die 
verbliebenen Hitpoints des Charakters, MP entsprechcnd fur Magiepunkte. Der 
Hilfsbildschirm wird wahrend des Kampfgeschehens ausgcblendct. Folgende 
Aktionen sind im Kampfbildschirm moglich: 


(Bild 34) - Charakter lauft einen Schritt nach VORNE (nach rechts aus Sicht 

des Betrachters). 

(Bild 35) - Charakter lauft einen Schritt RUCKWARTS (nach links aus Sicht 

des Betrachters). 

(Bild 36) - Charakter lauft einen Schritt nach LINKS (nach hintcn aus Sicht 

des Betrachters). 


(Bild 37) - Charakter lauft einen Schritt nach RECHTS (nach vorne aus 

Sicht des Betrachters). 

(Bild 38) - Charakter dreht sich HERUM. 


(Bild 39) - MAGIE. Der gerade aktive Spruch wird ausgefiihrt. 
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(Bild 40) 


- ATTACKE. Greift ein Monster an. Abhangig von der 
bereitgemachten Waffe kann dies ein Angriff aus der Feme 1 
(Bogen, Dolch, magische Waffe, etc.) oder Nahangriff (Schwert, I 
Axt, usw.) sein. 

(Bild 41) - VERTEIDIGUNG. Der Spieler geht fur den Rest ALLER noch I 

vorhandenen Ziige in Verteidigungsbereitschaft. Abhangig von I 
seiner Rasse und Erfahrung gelingt es ihm, Attacken I 
auszuweichen oder sie abzuwehren. 


Nicht moglich ist es, sich wahrend der Hitzc des Kampfes einen neuen Zauberspruch 
einzupragen. Diese sollten also vor einem Konflikt bereitgemacht werden. Nach 
Beendigung einer Kampfrunde aktiviert sich das groBe Textfenster und die 
Ereignisse dcr Runde konnen nachgelesen werden. Dort wird auch der Rest an 
Hitpoints angcgcben, den ein getroffenes Monster noch hat. 


FLUCHT 


Wenig hcldenhaft, aber oftmals vemiinftig, ist das Fliehen vor iibermachtigen 
Gegnern. Alles was die Party zu tun hat, ist den Kampfbildschirm durch einen der 
Ausgiinge zu verlassen. Allerdings miissen alle Charakter den gleichen Fluchtweg 
benutzen, da die Gruppe nicht getrennt werden darf! Das Fliehen fiihrt zu einem 
lcichtcn Verlust von Charakterpunkten. 

Aber auch viele Gegner kampfen nicht bis zur Selbstaufgabe, sondern ziehen es vor, S 
den Kampf zu verlassen. Ein solches Monster versucht auf kiirzestem Weg das 
Kampfszenario zu verlassen. In der Textauswertung der Kampfrunde wird auf das j 
fliehende Monster hingewiesen. Das Erschlagen fliehender Gegner wird mit Abzug 
von Charakterpunkten geahndet. 
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DER LOHN DES KAMPFES 



Jedes besiegte Monster bringt fiir den betreffenden Charakter 
Erfahrungspunkte. Die Anzahl ist je nach Starke des Gegners 
unterschiedlich. AuBerdem tragen viele Monster Gold bei sich, 
welches bei erfolgreichem Kampf in den Bcsitz des Siegers ubergeht. 


DAS KAMPFSZENARIO IN DUNGEONS 


In den alten Schulen der Magie werden Raume 
grundsatzlich in der Seitenansicht des 
Kampfbildschirms gezeigt. Dies bedeutet unter 
anderem, daB nicht in jedem Raum Monster vorhanden 
sein miissen. Die Steuerung der Gruppe bleibt gleich, 
doch gibt es ein paar Besonderheiten, die nun etwas 
naher beschrieben werden sollen. 

In Dungeonraumen konnen Schatzkisten zu finden 

sein. Die Kisten konnen alle Arten von Wertgegenstanden beinhalten. AuBerdem 
sind darin manchmal Schriftrollen, auf denen die Zauberspriiche der alten Magier 
festgehalten sind! Um die Kisten zu leeren, sollte ein Charakter direkt davor stehen, 

dann benutzt man das schon aus den 3D-Gangen bekannte Icon (Bild 43)- KISTE 
OFFNEN. 



Anders als das Kampfszcnario der Oberflache kann es in den Dungeons bis zu vier 
Ausgange geben. Eine Tiir nach vorne (vom Betrachter aus gesehen) ist durch cinen 

schmalen Holzbalken am unteren Rand des Kampfbildschirmfensters zu erkennen. 
Mit dem Icon 

(Bild 44) - RAUM VERLASSEN 
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kann die ganze Gruppe auf einmal den Raum in eine bestimmte Richtung 
verlassen, die nach anklicken des Icons mit den Richtungspfeilen bestimmt werden 
muB. Dies ist jedoch nur 

moglich, wenn sich keine Monster mehr in dem Raum befinden. 

Besondere Beachtung sollte ferner der Tatsache geschenkt werden, daB die Raume 
1MMER so angezeigt werden, daB die Party auf der linken Seite steht. Es erfolgt also 
quasi eine ’Drehung’ der Umgebung, wenn Raume in einer anderen Richtung 
verlassen werden! Die Flucht ist nur bei den Tliren moglich. 


BEWAFFNUNG DER CHARAKTER 



Aufgrund ihrer Rasse und Profession haben unsere vier 
Heldcn unterschiedliche Fahigkeitcn und Vorlieben. Nicht alle 
von ihnen kommen mit jeder Waffe (oder Rustung) zurecht. 
Im folgenden wird beschrieben, welche Vorztige und 
Abncigungen jeder im Umgang mit Waffen hat. 


BLADUS 



Als ausgebildeter Kampfer kommt er mit fast allem 
Kriegsgerat zurecht. Die einzigen Ausnahmen bilden 
Waffen, die speziell fur Angehorige eines anderen 
Volkes geschaffen wurden; dies sind: 

- magisches Wurfbeil 

- Streithammer 

- Elbenbogen 


€ 


m 


ft 
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RiNAKLES 


... ist mehr der geistigen als der korperlichen Disziplin zugetan. Vide Waffen sind 
ihm zu unhandlich oder schwer. Hier die Waffen, die er nicht handhaben kann: 



- Schwert 

- Langschwert 

- Streitaxt 

- Kriegsbeil 

- magisches Wurfbeil 

- Streithammer 

- alle Bogen 




DOBRANUR 


Das Zwergenvolk ist seit jeher bekannt fur seine Kraft und Ausdaucr. Die moisten 
Zwerge sind daher gute Kampfer. Einige Waffen verschmahen sic allerdings 
prinzipiell oder wegen ihrer geringeren KorpergroBe: 

- Langschwert 

- Kristallklinge 

- Stilett 

- alle Bogen 
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ANDARIEL 


Wic die meisten Angchorigen des Elfenvolkes ist auch Andariel nicht mit 
UbermaBigcr Kbrpcrkraft gescgnet. Auch wiederstrebt ihr der Kampf, sie betrachtet 
ihn hbchstens als notwendiges Obel. So kann sie mit vielen Waffen nicht umgehen, 
hat aber als Elfe gute Fahigkeitcn im BogenschieBen. Die Waffen, die Andariel nicht 
verwendct sind: 


- Schwert 

- Langschwert 

- Kristallklinge 

- Streitaxt 

- Kriegsbeil 

- magische Wurfaxt 

- Strcithammer 




DIE GEGNER 



Vielc Gcfahren werdcn unserc Heldcn auf ihren Reisen zu bestehen haben. Nicht 
nur die Kreaturen des Magierkrieges, auch wilde Tiere konnen eine Bedrohung 
darstcllcn. Es folgt cine Listc der BEKANNTEN Monster, wclche die Oberflache 
und Dungeons unsicher machen: 
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ORKS 



SparFch gekleidete, meist nur wenige Stiicke Tierhaut 
tragende, Kreaturen. Sie riechen geradezu nach Arger 
und haben sehr groBe Ohren, mit denen sie 
unglaublich gut horen konnen. Ihre Haut ist 
braunlich und behaart und sie konnen bis zu der 
GroBe eines Mannes wachscn. 

Orks gehoren nicht zu den Kreaturen dcs 
Magierkrieges, sondern sind ein Volkstamm 
primitiver Jager aus dem Westen von Dorithannon. 

Sie konnen Waffen tragen. 


ENERGIEKUGELN 


3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

m 

3 

3 



Eine abstrakte Erscheinung, von der niemand genau weiB, 
woher sie kommt, oder woraus sie gemacht ist. Meistens sind 
sic rund und griin, und inncn mit einer Spur von Feuer. Sie 
verspriihcn dieses Feuer auf jcden, den sic anzugreifen 
wiinschcn. Energiekugeln sind vor allem wegen ihrer 
Schnelligkeit gefahrlich! 



SCHLANGEN 


Eine gefahrliche, todliche Form griinen Lebens. Es gibt 
strangulierende als auch giftige Arten. Aber allc haben 
gemeinsam, daB sie sehr arglistig sind. Drehe ihncn nicmals 
den Rlicken zu, und traue ihnen auch dann nicht, wenn sie 
Dir ihren Riicken zudrehcn!! 



1 
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GEISTER 


Blaulich schimmernde, halbdurchsichtige Gestalten. Sic 
konnen sich in stinkende Sulfatwolken verwandcl, weshalb 
ihr Annahem auch schon friihzeitig zu riechen ist. Es gibt 
Geister, gegen die nor male Waffen wie Schwerter, Axte oder 
Bogen wirkungslos sind! Geister sind iiberdies recht flinke 
Gegner. > 




GHULE 



Hohle Gestalten, die blauliche Kleidung tragen. Sie sind 
kleiner als Menschen, und konnen aus ihren Augen Energie 
auf ihre Gegner schleudern. Totet man sie, so losen sie sich 
in Nichts auf. Die Ghule wenden beim Kampfen eine Magic 
an, die auf die ganze Gruppe wirkt! Wie bei den Geistern, so 
gibt es auch Ghule, die gegen ’physische’ Waffen immun 
sind. 



BAREN 



Eigentlich von Natur aus friedliche Tiere, mit braunem Fell 
und auf alien Vieren laufend. Aufrecht uberragen sie jeden 
Mann , und gereizt kann der Bar zur todlichen Gefahr 
werden. Man sagt, daB einige Baren wahrend des Magischen 
Kricges verzaubert wurden, und nun standig ohne 
Vorwarnung angreifen. 



s 

B 


& 
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SKELETTE 



• • • 

Die Uberbleibsel von Verwunschencn, die cincs 
unnaturlichen Todes starbcn. Ihre Skclettc sind vcrdammt 
auf der Erde solange herumzuwandern, bis sie nochmals 
getotet werden. Man sagt, daB es auch Skelctte von Elfcn und 
Zwergen gibt, obwohl dies nie bewiesen wurde. Skelctte 
erhohen ihre Gefahrlichkeit durch das Tragen verschiedencr 
Waffen! 


BESTIEN 


Emotionslose Wesen aus dem Inneren der Erde. Sie bestehcn 
aus purpurner Erde, und ernahren sich auch von dieser. Sie 
haben Horner und ihre Augen versprlihen einen stechendcn 
Blick, der Vorbeiziehende erstarren laBt. Ihre enormen 
Krallcn verstarken noch ihre todlichc Wirkung. Werden sic 
getotet verschwinden sie wieder in das Erdreich.... 


BALRONS 


GroBe, unglaublich stark und muskulos gebautc 
Wesen, die normalerweise im Kampf nicht zu 
besiegen sind. Sie besitzen Fliigel, und mit diesen 
iiberwinden sie natiirliche Hindernisse, wie Berge 
oder Ozeane. Ihre weiBen Augen blicken unnatlirlich. 
Sie werfen Feuer und hinterlassen Feuer, wenn sie 
entschwinden. 

Balrons sind extrem gcfahrlich, sie haben Zaubcr zur 
Verfiigung, der die ganze Gruppe schiidigt. 1m 
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Nahkampf jedoch sind ihre Hiebe noch weitaus fiirchterlicher, nur extrem erfahrene 
Abenteurer iiberstehen die Attacke eines Balrons. 




TROLLE 



Schlcimige, griine Wesen, die sich, wenn sie getotet werden, in Kugeln umwandeln. 
Von ihren Augen sagt man, daB sie wahrlich "bannende” Krafte besitzen, aber 
hierfur gibt es keine lebenden Augenzeugcn. Man sagt ferner, daB sie nur des nachts 
umhcrstrcifcn. Denn jedcr noch so klcine Sonnenstrahl, dcm sie sich aussetzen 
wiirdcn, vcrwandelt sic zu Stein. Viellcicht ist das dcr Grund dafiir, daB Trolle 
ausschlieBlich in den unterirdischen Dungeons anzutreffen sind. 



GNOLLE 



Lebewesen die kleiner sind als Menschen. Sie strotzen 
vor Dreck und riechen noch ekelhafter als Orks. Man 
weiB nicht sehr viel iiber sie. Sicher ist nur, daB 
Begegnungcn mit ihnen todlich enden, wenn sie es 
wollen! 

Auch sie zahlen zu den Dungeonbewohnern. 





STATU EN 


gc 

K 


Sehr starke Erscheinungen aus weichem Granit und 
praktisch unzerstorbar. Mit ihrer GroBe liberragen sie sogar 
die Baren, und den Menschen gar um das Dreifache. Ihre 
Gegner bewerfen sie mit Feuer und ihren Augen entstromt 
eine Art boshaftes, rotes Licht. Sie sind Hinterlassenschaften 
dcr alten Magier, die mit ihnen offenbar ihre Geheimnisse 
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schiitzen wollten. Sie sind unbeweglich, aber man sollte sich hutcn, in ihre 
SchuBlinie zu geraten! Man sagt es gebe nur eine Waffe, die sie zu zerstbren vermag. 







KRISTALLWACHTER 

Niemand existiert, der den Kristallwachtcr gesehen und 
iiberlebt hat. Deshalb bestehen die Beschreibungen vorerst 
nur in den Legenden. Es soil sich um ein lebendiges Kristall 
handeln, daB etwa die GroBe eines Menschen hat. Auch sie 
sind fast unzerstorbar. 


DIE KUNST DER ZAUBEREI 



a 

4 



Lange vor der Zeit, in der unsere Geschichte spielt, gehorte Magic zum tagliehen 
Leben der Elfen, Zwcrge und Menschen. Nun weiB kaum noch jemand um diese 
verlorengegangene Kunst. In den alten Schulen der Magie gibt es jedoch noch 
Aufzeichnungen von den damals gebrauchlichen Zauberspriichen. Findct man cine 
solche Schriftrolle, gestaltet sich das Lernen eines Zaubers sehr einfach: man licst die 
Schrift, und der Zauber pragt sich in das Gedachtnis ein. Hierzu geniigt es in der 
Gepackanzeige auf BENUTZE' und dann auf eine Schriftrolle zu klicken. Die 
Spruchrolle allerdings verschwindet nach dem Lesen sofort. Das Lernen einer 
Schriftrolle muB nicht unbedingt erfolgreich sein. Je nach Veranlagung des 
entsprechenden Charakters kommt es vor, daB sich der Zauber nicht im Gedachtnis 
des Lesenden einpragt. Durch Anklicken von ’UNTERSUCHE’ kann festgcstellt 
werden, um welchen Zauberspruch es sich bei einer Schriftrolle handelt. 

Bekanntlich gab es die Lehre der weiBcn und der schwarzen Magic, 
verstandlicherweise haben die beiden Arten untcrschicdlichc Zauber entwickclt. 
Hier nun eine Aufzahlung der alten Zauber, von denen eventucll noch 
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Aufzeichnungen in den Tiefen der Dungeons verborgen sind: 


ZAUBERSPRUCHE WEIBER MAGIE 



LICHT 


Erzeugt eine strahlende Aura weiBen Lichts um 
zaubernde Person. Sehr niitzlich in dunklen Dungeons... 


die 


Benotigte Magiepunkte: 3 




UNTOTE VERTREIBEN 


Begegnet die Gruppe untoten Kreaturen (Skelette, 
Geister und Ghule), so ist dieser Spruch eine 
Moglichkeit der Gefahr Herr zu werden: Die Untoten, 
t oder zumindest einige von ihnen, werden sich 
f auflosen oder die Flucht ergreifen. Dieser Spruch ist 
nur einmal pro Kampf wirksam. 


Benotigte Magiepunkte: 5 


MAGISCHER PFEIL 

Ein Kampfzauber. Ein magisches GeschoB wird auf den 
Gegner geschleudert. Der magische Pfeil richtet allerdings 
nicht allzuviel Schaden an. 

Benotigte Magiepunkte: 8 
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BLENDEN 






Ein imaginarer Lichtblitz blendet alle Gegner, und setzt so 
ihre Treffsicherheit herab. Auch dieser Spruch wirkt nur 
einmal pro Kampf. 

Benotigte Magiepunkte: 10 



SCHNELLIGKE1T 

Dieser Zaubcr crhoht fiir die Daucr des Kampfcs die 
Schnelligkeit dcr Party, daB hciBt, mchr Ziige stchcn zur 
Verfligung. 

Benotigte Magiepunkte: 10 
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SCHUTZ 

Gibt dem Zaubernden zusatzlichen Schutz vor gegnerischen 
Treffern. Der Zauber wirkt den ganzen Kampf lang, kann 
aber nur einmal pro Kampf benutzt werden. 

Benotigte Magiepunkte: 8 

SCHUTZ DER GRUPPE 

Wie oben, mit dem Unterschied, daB die ganze Gruppe geschlitzt wird. 

Benotigte Magiepunkte: 18 
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HEILEN 



Heilt einen verwundeten Charakter, seine Hitpoints gehen in die 
Hohe. 

Benotigte Magicpunkte: 5 





HEILTRANCE 


Macht einen verwundeten Charakter wiedcr vollig gesund, 
seine Hitpoints gehen auf ihr Maximum. 

Benotigte Magicpunkte: 20 




TEMPELTELEPORTATION 



Dieser Zauber telepotriert die Gruppe zu einem anderen 
Tempel, vorausgesetzt, daB die Gruppe direkt auf einem 
Tempel steht, und den Namen des Zieltempels weiB. 

Benotigte Magiepunkte: 25 




TELEPORTATION 

Teleportiert die Gruppe von einem beliebigen Ort der Oberflache zu einem Tempel. 
Der Name des Zieltempels muB auch hier bekannt sein. 

Benotigte Magicpunkte: 40 



ft 
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a ZAUBERSPRUCHE SCHWARZER MAGIE 

■ LIGHT 

Dieser Zauber entspricht dem LICI IT-Spruch der weiBen Magic. 

* Benotigte Magiepunkte: 2 

ft MAGISC1IER PFEIL 


Auch dieser Spruch gleicht seincm Pendant in dcr weiBen Kunst. 
Benotigte Magiepunkte: 3 



FEUERBALL 


ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 
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Ein magisches GeschoB, kraftiger als der magischc Pfcil. 
Benotigte Magiepunkte: 8 


BLITZ 


Das starkste magische Projektil. 
Benotigte Magiepunkte: 15 
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FURCHT 


Dieser Zaubcr schlagt einen Teil der Gegner in die Flucht. Er wirkt nur einmal pro 
Kampf. 

' Bcnotigtc Magiepunktc: 12 


SCHOCKWELLE 

Die Schockwellc bewirkt leichte bis mittlere Schaden bei ALLEN Gegnern. 
Bcnotigtc Magiepunktc: 18 



BLITZFELD 


Ein sehr starker Kampfzauber, er schadigt die ganze Monstergruppe. Benotigte 
Magiepunktc: 25 


DER NAMENLOSE SPRUCH 

Das unheimlichste Produkt aus den Kampfspriichen der schwarzen Magier. Ein 
GroBteil der Gegner verschwindet einfach, niemand weiB, was mit den Opfern 
dieses Zaubers geschieht... 

Bcnotigtc Magicpunkte: 35 


IK 
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DUNGEON VERLASSEN 
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Ein auBerst nutzlicher Zauber in Dungeons: Man kann sich mit ihm jederzcit an die 
Oberflache teleportieren. 

Benotigte Magiepunkte: 12 

ALLTAGSZAUBERSPRUCHE 

Wie bereits erwahnt, gehorte Magie frliher zum taglichen Leben. Dahcr findcn sich 
in den alten Schulen auch Spruchrollen, deren Zauber nicht sehr niitzlich fur die 
abenteuerlichen Fahrten unserer Melden sind. FUr den alten Lehrmeister Dambrano 
sind diese Spriiche von groBem Wert. Man sollte sie ihm also zum Aufbau seiner 
Magiefakultat liberlassen. Es gibt folgende dieser Alltagszauber: 

^ Baumheilung 
w Holzhartung 

- Fruchtbarkeit 
Steinformen 

- Steinglut 

^ - Felshartung 

- Erz spliren 

— - Konservierung 

- Nebel lichten 
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GEBRAUCH VON SCHWARZER UND WEIBER MAGIE 


Schwarze wie wciBe Magie bedUrfen groBer geistiger Krafte; viel Konzentration ist 
notwcndig, um die Spriichc auszufiihren. Doch stellt sich das BewuBtsein schnell auf 
cine oder andere Art der Magie ein. Jcmandem, der oftmals weiBe Magie gebraucht, 
wird cs in dcr ersten Zcit schr schwerfallen, schwarze Zauber zu gebrauchen. Um 
dies zu verdeutlichcn, befindet sich in dcr Statusanzeige ein Anzeigebalken. Dieser 
hat in jede Richtung, schwarz zur Linken und weiB zur Rechten, maximal fiinf 
Stufen. In der Praxis bedeutet dies folgendes: wenn ein Charakter beispielsweise drei 
Mai ’weiBe’ Zauberspriiche benutzt hat und er mochte auf einen ’schwarzen’ Zauber 
zurUckgreifen, wird dieser Spruch drei Mai versagen, bis der Balken zumindest 
neutrale Position erreicht hat. 


SPEZIALISIERUNG DER CHARAKTER 




Nicht jeder der Charakter hat die Veranlagung, beliebige Zauberspriiche lernen zu 
konnen. Das magische Talent ist bei unseren Helden recht unterschiedlich 
ausgcprligt: 


BLADUS 


... neigt zwar mehr dazu seinen Korper einzusetzen als seinen Geist, doch ist auch er 
des Zauberns machtig; besonders SprUche, die im Kampf niitzlich sind, lernt er 
schnell. 
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RINAKLES 


ist der talentierteste Magier der Party. Er beherrscht alle Zauber mit Ausnahme 
der SprUche, die in der Natur des Elfenvolkes liegen und daher nur ihnen zuganglich 

sind. 


DOBRANUR 

Dem Zwergenvolke war Magie, die nicht zum Schmieden und Formen von Metall 
dient, seit jeher suspekt. Nicht viele aus ihren Reihen sind fUr die Magic berufen. 
Fur einen Zwerg ist Dobranur jedoch sehr talentiert, wenn auch nicht im gleichen 
MaBe von ihr begeistert wie Dambranor. Manche Zauber wollen nicht so recht in 
seinem Geiste haften bleiben, andere merkt er sich ohne Probleme. 


ANDAR1EL 


Eine Richtung der magischen Professionen lag dem Elfenvolk schon immer 
besonders am Herzen: Das Heilcn von Lebewesen und Pflanzen. Kein andcrcs Volk 
hat diese ausgesprochene Neigung zu einer bestimmten Art von Zauberei. 
Abgesehen davon ist Andariel von eher durchschnittlicher magischer Begabung, abet 
einige der weniger kraftezehrenden SprUche aus Kampf- und Lichtmagie sind auch 
fUr Andariel leicht zu meistern. 
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MAGISCHE GEGENSTANDE UND TRANKE 


Wenn auch das Wissen liber die Magie vor langer Zeit verlorenging, so gibt es doch 
noch einige zauberkraftige Rclikte aus dieser Zeit. Ein gutes Beispiel dafiir sind die 
Ringe der Stasis, das Geschenk Dambrano’s an seine SchUler (siehe 
’WIEDERBELEBUNG’). Aber auch andere Hinterlassenschaften der Magie sollen in 
dunklen Verliesen bis in die Zeit unserer Geschichte liberdauert haben: 


SCHUTZRINGE 

Diese unscheinbar wirkenden Ringe haben die Eigenschaft, 
die Wirkung von Angriffen auf den Trager zu mindern. Es 
gibt kleine, mittlere und groBe Schutzringe, ein jeder besser 
in seinem Schutz. Die Wirkung der Ringe ersetzt RUstungen 
nicht, sondcrn ist als zusatzlicher Schutz zu verstehen. Man 
kann jedoch nur einen der Ringe gleichzeitig benutzten. 

DRACHENRINGE 


Ebenfalls eine Art Schutzring warcn die Drachenringe. Man erzahlt sich, das diese 
Stirnrcifc in alten Zeiten von den Drachcn an Leute die sie mit gefahrlichen 
Missionen bctraut hatten, ausgegeben wurden. Ihre Schutzwirkung ist excellent. 
Allcrdings wciB nicmand, ob es noch Excmplarc dcr Drachenringe gibt... 


TRANKE 

Magischc Tranke warcn ein Spezialgebiet der Magie. Man 
sagt ihnen allc moglichen Wirkungen nach, von der 
Starkung kbrpcrlicher und geistige Krafte bis hin zu 
todlichen Giften. Zusatzlich verstarken oder andern lassen 
sich die Wirkungen offenbar durch das Mischen der 



m 


Et 
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Fliissigkeiten. Die Tranke sollen sehr haltbar sein, und so gibt es warschcinlich noch 
viele von ihnen in den alten Schulen. Die Bedeutung ihrer Aufschriften gchort 
allerdings nicht mehr zum allgemeinen Wissen... 


ZAUBERSTABE 


... verschiedener Art wurden zur Verstarkung magischer Krafte verwendet, oder 
ermoglichten auch Nichtzauberern die Anwendung ubematlirlicher Energien. 
Niemand ist mehr im Besitz eines solchen Artifakts, doch ware die Entdeckung 
eines solchen fur unsere Helden sicher sehr nlitzlich. Man spricht von Zaubcrstaben, 
die als schreckliche Waffen oder fiir vielfaltige Anwendungen gedacht waren. 


TODLICH E VERW^NPHNG UND WIEDERBELEBUNG VON 

UIARAKTEREN 


Wie wir nun wissen, lauern viele Gefahren auf den Reisen der Party. Einige von 
ihnen mogen sich als todlich fiir Bladus, Rinakles, Dobranur und Andariel 
erweisen... 

Um das schlimmste zu verhindern und auch, um ein wenig die Furcht aus den 
Herzen seiner Schuler zu nehmen, gab Dambrano das letzte ihm vebliebene 
magische Relikt an die Gruppe weiter: Die Ringe der Stasis. Ein Ring dieser Art 
vermag zu spliren, ob die Verwundungen seines Tragers todlich zu werden drohen. 
Dann entfaltet er seine magische Wirkung und nimmt den Korper des Betreffenden 
in sich auf. In einem der iiber das Land verteilten Tempel kann der oder die in den 
Ring eingegangene Verwundete wieder aus dem Ring befreit werden, geschwacht 
zwar, aber geheilt. 

Dies erfordert jedoch, daB zumindest einer der Charakter liberlebt, um die Ringe 
seiner Kameraden zu einem Tempel zu bringen. Werden alle Mitglieder der Gruppe 
getotet, gibt es keine Hoffnung mehr, und der Tod kommt zu seinem Recht... 
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DRAGONFLIGHT - DIE LEUTE, DIE DAHINTER STEHEN... 


Die Herstellung von Dragonflight erstreckte sich iiber mehr als drei Jahre. Eine 
ungewohnlich lange Zeit fiir ein Computerspiel. Zum groBten Teil liegt dies an der 
Entwicklungsgeschichte und der schieren GroBe des Programms. Dragonflight 
wurde als Projekt zweier Privatleute begonnen, die das Spiel anfanglich konzipierten, 
ohne eine Ahnung zu haben, wieviel Arbeit ein Rollenspiel dieser GroBenordung 
wirklich ist. Anstatt jedoch im Laufe der Zeit immer mehr von den geplantcn 
Features wegzustreichen, blieben sie hartnackig an der Verwirklichung ihres 
Traumes. So brauchte ’Dragonflight’ also seine Zeit, und das Spiel ist zumindest fiir 
einen von den beiden Initiatoren nicht ohnc Folgen fiir scinen Lebenslauf 
geblieben... 

Erik Simon, Graphik, Spielkonzept und Texte. 


26 Jahre alt, 2.00 m groB, 106 kg schwer, 
’abgebrochener’ Elektronik-Student, bcgcistertcr 

Fantasy-Leser, Computerspieler und Motorradfahrer. 
”Ich erinnere mich noch recht genau an jenen 
schicksalhaften Abend im Januar ’87. Damals gab es 
noch unseren Lieblingspizzabacker in Udo’s 

Heimatort Maxdorf. Dort also geschah es, daB wir 
feierlich eine Pizza verspeisten, um so den Bcginn 
unseres ersten selbstgemachten Computerspiels zu 
besiegeln! Noch am selben Abend malte ich die ersten 
Graphikelemente und Udo begann sein Programm zu schreiben. Vorausgegangen 
waren diesem EntschluB mehrere Jahre intensiver Beschaftigung mit dem Hobby 
Computer und dem faszinierenstem Aspekt dieser Gerate: Spiele. Viele davon hatten 
uns begeistert, doch keines fesselte uns so an den Bildschirm wie Programme aus 
der Kategorie der Rollenspiele. Deshalb also nahmen wir uns vor, daB unser Projekt 
ein Rollenspiel sein sollte, daB den amerikanischen Produkten Parol i bicten konntc. 

Ein heldenmiitiger EntschluB fiir zwei Leute, die nicht einmal full-time an dem 
Programm arbeiten konnten! Frohen Mutes gingen wir an’s Werk. Nach etwas iiber 



Dragonflight 91 











einem Jahr warcn wir auch tatsachlich soweit, daB sich am Bildschirm etwas tat, die 
crstcn Schritte in unsercr Fantasy-Welt konnten getan werden. Die zugrundeliegende 
Geschichtc hatte mittlerweile Form angenommen: Gelangweilt von dem iiblichen 
’Erschlage-den-bosen-Herrscher’ - Schema entstand eine Welt, in der Drachen zu 
den ’Guten’ zahlten, und vielfaltige Aufgaben auf den Spieler warteten. 

Kurz darauf wurde die ’professionelle’ Welt der Computerspiele auf uns 
aufmerksam. Verschiedene Firmen nahmcn Kontakt auf, wir bekamen Einblick 
hintcr die Kulissen der Softwareszene. ’Dragonflight’ begann nun mehr und mehr 
Zeit meines Tagesablaufs zu beanspruchen und eines Tages stand ich vor der 
Entschcidung, mein Hobby zum Beruf zu machen. Zusammen mit einigen ebenso 
verruckten Leuten wagte ich den Sprung ins kalte Wasser: Thalion wurde Mitte ’88 
aus der Taufe gehoben. Nun war mehr Zeit fur ’Dragonflight’ vorhanden, aber es 
war noch so viel zu tun... 

letzt, im Mai 1990, ist es endlich soweit: Mit Hilfe einiger Freunde und Kollegen 
haben wir cs geschafft: ’Dragonflight’ ist fertig! Wir alle hoffen, daB Ihnen, der Sie 
dies lesen, unser Spiel gefallt. Sic werden mit ’Dragonflight’ noch mehr Abenteuer 
bcim Spielen erleben als wir beim Schreiben...” 

Erik Simon 


Udo Fischer, Programmierung 



25 Jahre alt, etwas kleiner und etwas leichter als Erik, 
aber genauso begeisterter Fantasy-Leser und 
Rollcnspicl-Spieler. 

"1987 hatte ich noch nicht gedacht, daB es so lange 
dauert, Dragonflight zu vollenden. Begonnen mit der 
Anzeigeroutine fur die Oberflache, der 
Verwaltungsroutine fur die Dungeons und der 
Modifikationen fur die Ortschaften, bagann das 
Projekt doch gut zu starten. Aber viele Details, viele 
notige Hilfsprogramme wie Dungeoneditor, 
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Landkarteneditor, Verwaltung der Gesprache und einiges mehr, kosteten vicl Zeit. 
Auch die etwas ungenaue Planung am Anfang unseres ’Hobbyprojektes’ kosteten 
mich einiges an doppelter Programmierung. Auch das Versagen eines Assemblers, 
der die GroBen der Sourcetexte nicht mehr verkraftete, dienten nicht geradc dcr 
Beschleunigung der Arbeit. 

Jetzt, nach Alles in Allem 1 Megabyte Sourcetext, bin ich froh. Froh, daB cs 
geschafft ist, daB es endlich fertig ist. 

Ich glaube zwar nicht, daB sie mehr Abenteuer beim Spielen erleben werden, als ich 
beim Schreiben (...warum lauft der Wachter auf einmal in der Gegend herum? Er 
soli doch an seinen Koordinaten stehen bleiben...), aber es werden auf jeden Fall 
angenehmere Erlebnisse sein. 

Und so wiinsche ich Ihnen viel SpaB mit diesem Spiel, viellcicht sehen wir uns bci 
einem weiteren Rollenspiel (wenn ich mich iiberreden lasse, cin wcitcrcs 
anzufangen)... 



Udo Fischer 

UNSER DANK GEBUHRT... 



...den Leuten, die uns mit Rat und Tat zur Seite gestanden haben. Ohnc sic ware 
’Dragonflight’ fur uns wohl immer noch ein Ziel in weitcr Feme. 



Erik & Udo 





m 



JOCHEN ’DRUMS’ HIPPEL 

Er komponierte und programmierte die Musik fUr das gesamte Spiel. Mogcn Deine 
Haare ewig wachsen, Jochen! 


£ 
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RICHARD ’CHAOSMAKERS’ KARSMAKERS 


Er schricb die Dragonflight - Novellc. 

Mogest Du ewig Deinem inspirierendem Motto folgen: Girls & Games & Heavy 
Metal! 


MICHAEL RAASCH 

Er half uns bci der Programmicrung von Stadtcn und Dungeons. 

Mogest Du Geburtstage in den fernsten Landern feiern, Michael! 

GUNTER ’BBB’ BITZ 

Er programmierte die Einhom-Sequenz und tippte viele Tabellen. 

Moge Dein viertes Auto langer als sechs Monate bestehen, bevor Du cs in Schrott 
verwandelst, Gunter! 

NICLAS ’MEGA’ THISELL 

Er programmierte einen GroBteil des Kampfbildschirmes neu. 

Mogen die Walder Deincr schwedischen Heimat so schnell wachsen wie es dort die 
Lebcnshaltungskosten tun, Niclas! 

CELAL KANDEMIROGLU 

Er malte und zeichnete das Cover und alle Ulustrationen. 

Moge Dein Nachname auf immer richtig geschrieben werden, 
Celal! 
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FALK ’DUNGEONS ARE CALLING’ GODECKE 


*a 

a 

a 


Er tippte alle Dungeons in den geduldigen Speicher seines Rechners. 

Moge Dein Nachschub an weiblichen Bekanntschaften niemals versiegen, Falk! 

MARC ’CURRYWURST’ ROSOCHA 

Er programmierte die Sequenzen von Rilldock und King Halfton sowie die 
Endsequenz. 

Moge der ST Dir ewiglich erhalten bleiben, Mare! 

JOSEPH ’KING HALFTON’ LENARTZ 

Er dachte sich (fast) all die Namen aus, die im Spiel vorkommen. Moge Dir das 
Studcntendasein immerwahrende Frcudc bcrcitcn, Scpp! 

GUNTER ’KUNG FU’ SCHMITZ 

Er half beim Malen der Endsequenz. 

Moge Dich der Sportsgeist nicht zum Invalidcn machen, Giintcr! 

MATTHIAS ’BENZ’ SYKOSCH 
Er programmierte die MS-DOS - Umsetzung. 

Moge Dich die ’Geschwindigkeit’ dcr PC-kompatiblen Rechner nieht entmutigen, 
Matthias! 


Dragon flight 95 























GUNTHER ’BUGFINDER’ WEBER 


Er stcht als erster Testspieler stellvertretend fur die anderen geduldigen Testspieler, 
und er war der arme Mensch, dem wir manchmal vergaBen, die neuesten Tabellen 
• zum Testen zu geben. 

Mbgest Du immer ’Up to Date’ scin, und Deine Freude an Rollenspiclen dich nicht 
vcrlasscn, Gunther! 

THORSTEN ’ELFQUEST’ MUTSCHALL 

Er tat iiberhaupt nichts an ’Dragonflight’. Jedoch soil er hier 
stellvertretend fur all die Leute erwahnt werden, die uns wenige 
tauscnd Male mit einer originellen Frage motivierten: ”Wann ist 
eigentlich euer Spiel endlich fertig?” 

Moge Dein Bleistift niemals stumpf werden und Dein 
Malprogramm niemals abstiirzcn, Thorsten! 




Dragon flight 96 


NOT1ZEN 
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